J 

) 

> 

) 

) 

) 

) 

> 


Tämä  muhkea  numero 
paneutuu  auttamaan 
joulumarkkinoilta  mikroa 
ostavaa,  katsahtaa 
menneeseen 

kotimikrovuoteen,  arvostelee 
peliuutuuksia,  jatkaa  pascal* 
kurssia  ja  keskustelee  JL&j 


koulujen  ptk-opetukses 
-laitteista-  V 


LIITTEENÄ 

LAKANALLINEN 

LISTAUKSIA 


TIETOKONEAJAN  LEHTI  BITTINIKKAREILLE  HINTA  8 MK &20/85 


YKSIVUOTIAS  PRINTTI 
RIKKOO  PAINOSRAJAT 
10  000  KPL!  ; 


ÄÄNESTÄ 

VUODEN 

MIKRO 


Äänesiyskortii  ja  ohjeet 
keskiaukeamalla. 


TESTISSÄ  PCW8256 
AMSTRADIN 
TEKSTIN - 

KÄSITTELYPAKETTI 


» 3 M:n  disketit  nyt  tarjouksena 

^ V 'M  l il  ^QIIIIIIHIHbILkSN^vI  esim.  7/4  osa  yksipuoliset/tuplatiheys 

ATARI 520 ST  -tietokonejärjestelmä  0 OCA -I  ,0kpl 

ennakkovarauksin  vain  rajoitettu  erä!  ■ mum JOEN  PELI  CBM-64:lle 

COMMODORE/28 3.200,-1  WINTER  GAMES  -kasetti  ..  779/ 

COMMODORE  levyasema  1570  • • 2.600,-*  -***•• 

COMMODORE  PERUSPAKETTI:  I COMMODORE  SCANDINÄPPÄIMILLÄ  1*950/ 

COMMODORE  64 I./JU/I  — — 

kasettiasema  1530  350/1  890/ rvskea  960) 

3 peliä  yhteensä  y®/  M soP»  Commodore  /28:aan. 

(OMMODORt-UtOTTOKORTBlLA  KÄTEVÄSTI. 

COMMODORE 64  _ ...  J Avoinna 

-levyasema  1541  •••••••  2*245/  IaLI  jouluaattona  9—72 

MIKRO  KESKUS 

digitaalimodeemi*  + RS -kortti  • • • • 7.490/  ■ I Pohj.  Makasiiniko  4,  00730  HKI, Ma -Pe  10-18, LalO— 14. 

* KAIKKIEN  PUHELINLAITOSTEN  HYVÄKSYMÄ.  “ PUH.  90-179465  TAI  90-611 317. 


• täydellinen  uuden  polven  MSX- 
tietokone  - MSX I E 

• sisäänrakennettu  3,5”/512  ktavun 

levykeasema  (-Hiitäntä  toiselle 
levykeasemalle)  i 

• 80  merkkiä/25  riviä  näyttö  värilli-  / 

senä  - myös  tavallisessa  TV:ssä  / 

• sarjaliitäntä  (RS-232C)  esim.  f 

puhelinmodeemille  la 

• centronics-kirjoitinliitäntä  (sopii  L 

kaikille  kirjoittimille)  J. 

• mahtavat  ohjelmat  mukana,  L_ 

mm.  tekstinkäsittely,  taulukko- 
laskenta, tietokanta,  kalenteri,  

muistiinpano,  liikennöinti- 

ohjelmat  jne. 

• skandinavinen  näppäimistö 

• mukana  CP/M-,  MSX-DOS-  ja  MSX-DISK- 
BASIC-käyttöjärjestelmät  oppaineen 

• ilmainen  tyylikäs  kantolaukku 

• lisäksi  kaksi  laajennusliitäntää,  datanau- 
huriliitäntä  ja  kaksi  peliohjainliitäntää 

• valmius  videokuvan  editointiin  ”super- 


SHIFT 


• laaja  ja  helppokäyttöinen  BASIC  - 
yli  160  käskyä  ja  komentoa 

• markkinoiden  eniten  oheislaitteita 
ja  pian  myös  ohjelmia 

• erillinen  numeronäppäimistö 

• Suomen  eniten  myyty  MSX-tietokone 

• apunasi  24  tuntia  vuorokaudessa 
valtakunnan  laajin  käyttäjäkerho  - 
SVI-KLUBI-MSX 

• keskusyksikkönä  nopea  Z-80A 
prosessori,  80  kRAM,  32  kROM 

• sprite-grafiikka,  jossa  mm.  32 
spritea,  16  väriä,  256  x 192 
pistettä 

Tietokonehissin  nappulaa  voit  painaa  eduksesi  näissä  liikkeissä 

wlr^AU?,:  Kod,n  Sähkö »ENO:  Radio-TV  Ervasti  ESPOO:  Tapiolan  TV,  Radio-TV  Kirjonen,  Koneveljet  FORSSA:  Musta  Pörssi  HAAPAJÄRVI:  Erä  ja  Kodinkone  HANKO:  Hangon  Tele- TV  HARJA- 
VALTA:  H Kodinkone  HEINOLA:  Konetalo  HEINÄVESI:  TV-Palvelu  M Ukkonen  HELSINKI:  City  Sokos/Laser  Shop  TV-Nissinen,  Interlord,  Citytorppa,  Radio-Lahti,  Koneveljet,  Musta 
* H!™ 'HEN:  Kuva-  Paavo  HYVINKÄÄ:  TV-Set,  Kotiviihde,  Musta  Pörssi  HAMEENLINNA:  Video-Micro  HÄRMÄ:  EP-Team  IISALMI:  Radio-Neutro , Musta  Pörssi  ILMAJOKI:  T Myllyniemi 
IMATRA:  Koneliike  Markkanen  IVALO:  Konemyynti  Koski  JALASJÄRVI:  Jalasjärven  Sähkö  JOENSUU:  MustaPörssi,  Hemin  Kone  ja  Sähkö  JYVÄSKYLÄ:  Are  Oy  Musta  Pörssi  JÄRVENPÄÄ- 
Nykäset  KAARNA-  Kodin  konehalli  Hirvox,  Musta  Pörssi  KAJAANI:  Tele-Point  J Härkönen,  Musta  Pörssi  KANKAANPÄÄ:  Radio  ja  TV  Rajala,  Musta  Pörssi  KARHULA:  Eagle  Computer  KAR^ 
JAA:  Konepiste  J^RKKILA:  Musta  Pörssi  KAUHAVA:  Kauhavan  Musiikki  KAUSTINEN:  Kaustisen  Kodinkone  KEITELE:  TV-Radio  Sirkeinen  KEMI:  Ekamarket,  Musta  Pörssi  KEMIJÄRVI: 
Musta  Por5sl,KEM  Ko?e™ui>i,i°^ERAVA:  Hokki,  Ohjaus-  Sähkö  KEURUU:  Radio-  ja  Kodinkone  T Hokkanen  KIRKKONUMMI:  Kirkkonummen  Radio  TV  KLAUKKALA:  Musta  Pörssi  KOK- 
KOLA: Kodinkone  Haarala  KOSKI:  RTV-Laakso  KOTKA:  Musta  Pörssi  KOUVOLA:  Elektroniikka  Pörssi,  Musta  Pörssi,  Hemiset  KUHMO:  Proaud  KUOPIO:  Radio-  ja  Koneliike  Väisänen  Tom- 
min  Kone,  H'rvox _KUOR™NE: ^xnwU.t^KUR,K!$A:  Musta Pörssi  KUUSAMO:  Kodinkoneja  Edustusmarkkinointi  KÄRSÄMÄKI:  Kirja-kodinkone  Kangaskokko  LAHTI:  Konepiste,  Kotiasema, 
Konetalo,  Musta  Pörssi  LAPPAJÄRVI:  Kuva  ja  Radio  LAPPEENRANTA:  Saimaan  Video  ja  TV,  Musta  Pörssi  LAPUA:  Latomäen  Sähköliike  LAPVÄÄRTTI:  Lapväärtin  TV-huolto  LAUKAA:  Säh- 

Kodinkonehalli  LOHJA:  Konepiste,  Kone-Keskus  LOIMAA:  Kauppakeskus  Simo  LOVIISA:  Konepiste  LYLY:  T:mi  Leo  Merioksa  MAARIANHAMINA:  Rox 
oKFL  : MustaPorss!,  Kotiasema  MUHOS:  TV-lspe  MYLLYKOSKI:  La-  Radio  MYNÄMÄKI:  Mynäsähkö  NUMMELA:  Musta  Pörssi,  TV-Juniori  NURMES:  Hemin  Koneja  Sähkö 
ORIMATTILA:  TV-Palvelu  OULU:  Mammutti,  Musta  Pörssi  OUTOKUMPU:  Hemin  Kone  ja  Sähkö  PAIMIO:  Vistavisio  PARKANO:  Radio  ja  TV  Rajala  PIELAVESI:  TV-Radio  Sirkeinen  PIEKSÄ- 
MÄKI: Musta  Pörssi  PIETARSAARI:  Musiikki  Wikström  PORI:  Porin  Konemyynti,  Video-Mikko,  Musta  Pörssi  PORVOO:  Elektro-Radio,  Konepiste,  Tieto-Porvoo  PYHÄSALMI-  Video-Taito 
RAAHE:  Valo-Ura,  Konekulma  RAUMA:  Musta  Pörssi,  Rauman  Konepiste  RAUTALAMPI:  Radio-Center  RIIHIMÄKI:  TV-Set  ROVANIEMI:  Musta  Pörssi,  Tuomi-Foto-Hifi-Video  SAARIJÄRVI- 
Paavontien  TV-huolto  SALO:  Radioliike  P Härmä,  Musta  Pörssi  SAVONLINNA:  Norelco,  SähköAla  SEINÄJOKI:  Musta  Pörssi  SIILINJÄRVI:  Musta  Pörssi  SODANKYLÄ:  Kauppayhtiö 
SOMERO:  Erkin  TV-Huolto  SUONENJOKI:  Viihde-Elektroniikka  TAMPERE:  Musta  Pörssi  TOHOLAMPI:  E Jylhä  TORNIO:  Radiopiste  TURKU:  Video-Lux,  Tele-Nurmi  Musta  Pörssi  TV- 
Nikora,  Radio-Valtti  UNTAMALA:  Koneliike  P.  Taipale  UUSIKAUPUNKI:  TV-Nurmi,  Ukivisio  VAASA:  Musta  Pörssi  VALKEAKOSKI:  Radio  ja  TV  Elmeri,  Aikku  VAMMALA:  Järvinen  & Hauhonsalo 
VANTAA:  Koneveljet,  Radio-Lahti,  Jorma  Päivinen  Oy,  Video-Kymppi  VARKAUS:  Musta  Pörssi  VIIALA:  T:mi  Esko  Taustila  VIITASAARI:  Konttorikone  VSMPELI:  Video-  ja  Konepalvelu  YLI- 
VIESKA: Ylivieskan  Stereo  ÄHTÄRI:  Musta  Pörssi  ÄÄNEKOSKI:  Mictorec.  M 

Maahantuoja:  Teknopiste  Oy,  Kuusisaarentie  3, 00340  Helsinki,  Is?  90-480011 


3 erillistä  äänikanavaa,  8 oktaa- 
via, täydellisesti  BASIC:llä  ohjel- 
moitavissa 

SPECTRAVIDEO-paikallisverkko 

yhtensopiva 

suomenkielinen  yli  100  kuvaruu- 
tua käsittävä  täydellinen  opastus- 
ohjelma 


TIETOKONE 


/ s 

O 

JM 

f & ^ 

UM 

SINUSTAKO 
VÄLKKY  86? 


Kevätlukukaudella  Suomen 
yläasteilla  ja  lukioissa 
järjestetään 

valtakunnallinen  välkkyjen 
etsimiskilpailu.  Sen 
pääorganisaattoreina  ovat 
Suomen  Teknillinen  Seura 
(STS),  joka  ensi  vuonna 
täyttää  90  vuotta,  sekä 
neljännesvuosisadan  ikään 
ehtinyt  Insinööriuutiset. 


TT 


TOIMITUS 

Päätoimittaja 

Reijo  Telaranta 

Toimituspäällikkö 

Silja  Linko-Lindh 

Ulkoasu 

Erja  Halmevaara 

Työryhmä 

Saku  Aura 
Jari  Hennilä 
Aki  Rimpiläinen 
Mikko  Rinne 
Tuomo  Sajaniemi 
Hannu  Strang 

Toimituksen  sihteeri 

Päivi  Kurkikangas 

Postiosoite 

PL  11 0,00811  Helsinki 

Katuosoite 

Hitsaajankatu  7, 

00810  Helsinki 

Puhelin 

782  311 

JULKAISIJA 

A-lehdet  Oy 
Hitsaajankatu  1 0 
00810  Helsinki 
Puhelin  782  311 
Telex  12-4698 
Hallituksen  puheenjohtaja 
Yrjö  Kokko 

Toimitusjohtaja  Seppo  Laakso 
Yleisölehtiryhmän  johtaja 
Veikko  Koskinen 

LEHDENMYYNTI 

Markkinointijohtaja 
Kari  Luttinen 

ILMOITUSMYYNTI 

Myyntijohtaja  Esa  Jussila 
Myyntipäällikkö 
Jarmo  Myllysilta 
llmoitussihteeri 
Marjatta  Waarala 

llmoitushinnat 

koko  mv  2-v 


2/1 

16600:- 

20000:- 

23000:- 

1/1 

12400:- 

15000:- 

17250:- 

1/2 

8300:- 

10000:- 

11500:- 

1/2(A4) 

6420:- 

7750:- 

8900:- 

alle  1/2 

6,75:-/ 

9:-/ 

11:-/ 

pmm 

pmm 

pmm 

TILAUKSET  JA 
OSOITTEENMUUTOKSET 

Postiosoite  PL  104 

0081 1 Helsinki 

puh.90-755  4811 

tai  osoitteenmuutos  myös 

palvelukupongilla.  Soittaessanne 

ilmoittakaa  kaikki  lehden  takakanteen 

kiinnitetyssä  osoitelipukkeessa  olevat 

tiedot,  siis  myös  numerosarja  osoitteen 

yläpuolella. 

Tilaushinnat  kotimaahan  ja 
pohjoismaihin 

PRINTTI  20  numeroa  + VAX1 12  kk 
287  mk 

PRINTT1 1 0 numeroa  + VAXI  6 kk 
146  mk 

PRINTTI  20  numeroa  59  mk 
PRINTT1 1 0 numeroa  32  mk 

Lehti  ilmestyy  joka  toinen  viikko 
kesä-heinäkuuta  lukuunottamatta, 
irtonumeron  hinta  8 mk. 

PRINTTI  on  seuraavien 
mikrokerhojen  jäsenlehti: 

AMSTRAD-KERHO 

ATARI-KLUBI 

COMMODORE- 

MIKROHARRASTAJAT 

DRAGON  USERS  CLUB 

MEMOTECH-KLUBI 

MICROBEE-KLUBI 

SPECTRAVIDEO-KLUBI-MSX 

ZX-KERHO 

Painopaikka 

Yhteiskirjapaino  Oy 
Helsinki 

Osoitteenmuutoksen 
voimaansaattaminen  kestää 
n.  3 viikkoa. 


■ Nokia  sponsoroi  kilpailua  lah- 
joittamalla palkinnoiksi  kolme 
Mikro-Mikkoa  oheislaitteineen. 
Käyttökurssi  järjestetään  tarvitta- 
essa laitteiden  saajille. 

Kilpailu  jakaantuu  kahteen 
sarjaan:  tekniikka- aineiseen  kir- 
joituskilpailuun sekä  elektroniik- 
kaan ja  tietotekniikkaan.  Jälkim- 
mäiseen sarjaan  voi  osallistua  jo- 
ko aihepiiriin  liittyvällä  idealla 
tai  sovelluksella,  laitteella  tai 
työkalulla  tai  tietokoneohjelmal- 
la ja  sellaisen  sovelluksella. 
Myös  tietokonegrafiikkaa  ja  -mu- 
siikkia voi  lähettää. 

Kirjoituskilpailu  järjestetään 
äidinkielen  opettajien  avustuk- 
sella valvottuna  ainekirjoitukse- 
na. Tyyli  ja  sanoma  ovat  vapaat, 
kunhan  aihe  liittyy  tavalla  tai  toi- 
sella tekniikkaan.  Kritiikkikin 
sallitaan. 

Idea-  ja  laitekilpailun  työt  tu- 
lee esittää  piirroksena  tai  malli- 
kappaleena selityksineen.  Ohjel- 
mat ja  sovellukset  tulee  printata 
paperille  sekä  kuvata  sanallisesti 
ohjelma  ja  sen  käyttötarkoitus  ja 
-ohjeet.  Lisäksi  vaaditaan  ohjel- 
man ajolistaus  sekä  ohjelmalevy- 
ke tai  -kasetti. 

Alkukarsinta  on  koulukohtai- 


nen, kunkin  koulun  paras  palki- 
taan ja  kaksi  parasta  pääsee  osal- 
listumaan valtakunnalliseen  lf)i 
tokseen.  Kilpailutyöt  on  lähetet- 
tävä Suomen  Teknilliseen  Seu- 
raan 15.  4.  mennessä.  Kilpain* 
ratkeaa  kevätlukukauden  lop~ 
puun  mennessä  ja  voittajat  kutsu- 
taan Helsinkiin  palkintojenja- 
koon. 

Kilpailua  ei  ole  tarkoitettu  ai- 
noastaan tekniikkafriikeille.  Ar- 
vostelulautakuntaan kuuluva  DI 
Sirkka  Pöyry  STS:stä  toivoo 
mahdollisimman  laajaa  osallistu- 
mista myös  niiltä  oppilailta,  jotka 
eivät  varsinaisesti  ole  teknisesti 
suuntautuneita.  Heitä  varten  on 
kirjoituskilpailu,  jossa  kriteerei- 
nä ovat  kirjalliset  ansiot,  ei  pelk- 
kä tekniikan  ihannointi.  Kirjoi- 
tuskilpailun sadosta  suunnitellaan 
mahdollisesti  aineistoa  koululais- 
ten tekniikka-asenteiden  kartoi- 
tusta varten. 

Mikro-Mikkojen  lisäksi  luvas- 
sa on  muitakin  palkintoja,  esi- 
merkiksi kaikkien  osallistujien 
kesken  arvottava  tietokoneohjat- 
tu Canon  T80  -järjestelmäka- 
mera. 

Opettajat,  joiden  yhteistyöha- 
lukkuudesta kilpailun  läpivienti 


TS 


olennaisesti  on  kiinni,  osallistu- 
vat arvontaan,  jonka  palkintona 
on  matka  Vancouveriin  vuoden 
1986  EXPO-näyttelyyn. 

Kilpailun  arvostelulautakunta 
koostuu  eri  intressipiirien  edusta- 
jista. Puheenjohtajana  on  profes- 
sori Pekka  Jauho  VTT:sta,  sih- 
teerinä Sirkka  Pöyry  STS:sta  ja 
jäseninä  pääjohtaja  Erkki  Aho 
Kouluhallituksesta,  johtaja  Hans 
Andersin  Valmetilta,  tutkimus- 
johtaja Elisabeth  Helander  Suo- 
men Akatemiasta,  varatoimitus- 
johtaja Timo  H. A.  Koski  Nokial- 
ta, professori  Matti  Otala  Kone 
Oyistä,  päätoimittaja  Risto  Tuo- 
mainen Insinööriuutista,  profes- 
sori Osmo  A.  Wiio  Helsingin 
Yliopistosta  ja  kirjailija  DI  Antti 
Tuuri. 

Siitä  vaan  aivot  raksuttamaan! 


FLOPPY  EATERIN  SM-KISAT 


■ Megamediat  Oy  järjesti  sun- 
nuntaina 24.  11.  Floppy  Eater 
-pelin  sm-kisat  Helsingissä  EL- 
MUn  tiloissa  Lepakossa.  Floppy 
Eater  on  Ari  Uistolan  tekemä 
Paccman-tyyppinen  peli,  joka 
on  julkaistu  Commodoren  disket- 
tilehti  Floppy  Magazinessä. 

Kilpailuun  kutsuttiin  kymme- 
nen pelaajaa,  joista  viisi  pääsi 
tulemaan  paikalle.  Itse  kilpailun 
lisäksi  yleisö  sai  tutustua  neljään 
eri  kotimikroon  ja  tehdä  kauppo- 
ja kirpputorilla. 

Aluksi  pelattiin  kaksi  kierros- 
ta, joiden  perusteella  kaksi  pa- 


rasta pääsivät  finaaliin  ja  pelasi- 
vat vielä  yhden  kerran  Floppy 
Eateria. 

Loppuerään  pääsivät  Kari  Jär- 
vinen ja  Petri  Alanko.  Petri  aloit- 
ti, ja  sai  tulokseksi  313  000  pis- 
tettä. Kari  Järvinen  pelasi  päivän 
parhaan  tuloksen,  475  660  pistet- 
tä ja  voitti  kisan. 

Voittaja,  tuhat  markkaa  palkin- 
noksi saanut  18-vuotias  Kari  on 
pelannut  tietokonepelejä  jo  kaksi 
vuotta.  Floppy  Eater  on  saanut 
huomiota  15-30  minuuttia  päi- 
vässä ja  paras  tulos  on  514  000 
pistettä.  Suosikkipelikseen  Kari 


tu- 


nimeää  Pitstop  II:n. 

Floppy  Eaterin  SM-kisan 
lokset 

(suluissa  karsintakierroksen 
tulos) 


ENAAEI 

KUORITA 


Vuosi  sitten  elettiin  joulu- 
markkinoilla  suurten  odotus- 
ten aikaa.  Toiveet  olivat  kui- 
tenkin ylimitoitettuja,  ja  ker- 
man kuorinta  kääntyi  kaaok- 
seksi. 

Kun  kuluttajalle  ryhdyttiin 
myymään  harrastuksen  ja  lait- 
teiston sijaan  hintaa  ja  osa- 
maksuerää , lompakot  napsah- 
tivat kiinni  kuin  simpukat. 
Kaikki  halusivat  nähdä,  miten 
alas  mentäisiin  ja  mikä  olisi 
todella  viimeinen  hinta. 

Taas  eletään  joulumarkki- 
noita.  Jälleen  on  ilmoittelussa 
huima  meno  päällä: 

” Kun  ostat  kassillisen  pele- 
jä, saat  tietokoneen  kaupan 
päälle.” 

” Osta  tarjoustelevisio.  Saat 
samaan  hintaan  tietokoneen.” 

Ainakin  toistaiseksi  tilanne 
on  kuitenkin  aivan  toinen  kuin 
vuosi  sitten.  Nyt  dumpataan 
hyllyistä  ja  varastoista  konei- 
ta, jotka  ovat  heittäneet  lopul- 
lisesti pyyhkeen  kehään.  Jo- 
honkin rajattuun  erikoiskäyt- 
töön tai  vaikkapa  oman  robo- 
tin rakennusaineiksi  saa  nyt 
tietokoneita  aivan  pilahin- 
taan.  Eihän  kaupallinen  ma- 
halasku tee  laitteesta  teknises- 
ti yhtään  huonompaa  kuin  mi- 
tä se  on  ollut  loistonsa  päi- 
vinä. 

Hulvattoman  laaja  merkki- 
valikoima on  tiivistymässä. 
Leikissä  ovat  pysyneet  muka- 
na veteraaneista  vain  ne,  joil- 
la on  ollut  tarjota  laaja  ohjel- 


mavalikoima ja  runsaasti 
oheislaitteita.  Uusina  ovat 
mukaan  tulleet  laitteet,  jotka 
saavat  ammattilaisetkin  vil- 
kuilemaan uudella  tavalla  ko- 
tikoneiden suuntaan. 

Mikä  on  vuoden  kotimikro? 

Yhden  vuoden  iän  saavutta- 
nut PRINTTI  järjestää  suuren 
äänestyksen  mikrokansal  le . 

Mikä  on  vuoden  kone?  Mikä 
tarjoaa  eniten  vastinetta  ra- 
halle? Millä  on  parhaat  mah- 
dollisuudet kasvaa  harrastuk- 
sen myötä?  Ehdolla  ovat  kaik- 
ki noin  vuoden  kuluessa  mark- 
kinoille tulleet  koneet  ” peliko- 
neista” suurimpiin  kotikonei- 
siin asti.  On  tullut  aika  panna 
ominaisuudet  ja  lupaukset 
puntariin. 

Sydämellinen  kiitos  kaikille 
lukijoillemme  kuluneesta  vuo- 
desta. Kiitokset  myös  niille  ta- 
varantoimittajille ja  muille 
yhteistyökumppaneille,  jotka 
ovat  olleet  mukana  viemässä 
lehteämme  vauhdilla  menes- 
tykseen sekä  tekemässä  leh- 
distön historiaa  ainutlaatui- 
sen kaksisuuntaisen  lehden, 
tietokoneessa  asuvan  tietoko- 
nelehden  VAXIn  perustamisen 
myötä. 

Kiitokset  ensimmäisestä 
vuodestamme  ja  parhainta 
menestystä  tulevalle  vuodelle, 
jolle  on  jo  nyt  rakennettu 
mahtava  vauhti. 


Reijo  Telaranta 


UUSISTA 

VIELÄ 

UUDEMPIA 


■ Tuskin  ovat  vuoden  luvatut 
uutuudet  lunastaneet  paikkansa 
Euroopan  markkinoilla,  kun  lu- 
vassa on  ^uutuuden  uutuuksia’. 
Sekä  Commodore  128:sta  että 
Atari  520  ST:stä  on  tulossa  uudet 
painokset. 

Commodore  1 28  ynnä  jälkilii- 
te  D merkitsevät  konetta,  jossa 
128  on  pilkottu  keskusyksikköön 
ja  erilliseen  näppäimistöön.  Kes- 
kusyksikössä on  sisäänrakennettu 
5.25  tuuman  levyasema. 

Maahantuojan,  PCI-Datan  mu- 
kaan C-128D  muistuttaa  ulkonä- 
öltään Commodoren  PC-10:tä. 
Koneiden  tulosta  maahan  ei  ole 
ihan  tarkkaa  tietoa,  joten  hintaa- 
kaan ei  ole  lyöty  lukkoon.  Alle 


6 000  markkaa  on  maahantuojan 
arvio,  mutta  hintaan  ei  vielä  si- 
sälly näyttöä. 

Commodoren  tuimin  kilpailija 
Amerikan  markkinoilla  eli  Atari 
lyö  lisää  ytyä  520ST:hen  ja  liittää 
malliinsa  jälkiliitteen  + . Plussas- 
sa on  muistikapasiteettia  peräti 
yksi  mega. 

Länsi-Saksan  markkinoilla 
plussan  hinnaksi  lupaillaan  ny- 
kyistä 520ST:n  hintaa  eli  hieman 
alle  3 000  D-markkaa.  Nykyinen 
520ST  saa  nimekseen  260ST  ja 
hinnaksi  noin  1300  Saksan  mark- 
kaa, mutta  summaan  ei  sisälly 
levyasemaa,  näyttöä  eikä  hiirtä. 
(SLL) 


Tässä  numerossa  PRINTTI  Nro 


Ilmestyy  Aineisto- 


1.  Kari  Järvinen,  475  660 

katsoo  paljon  menneeseen  vuo- 

päivä 

Auvainen  (77 1 460) 

teen,  joten  on  syytä  muistuttaa, 

1 

14.1. 

19.12. 

2.  Petri  Alanko,  313  000 

että  elämä  jatkuu  kevätkaudella. 

2 

28.1. 

10.1. 

Tammela  (656  900) 

Seuraavassa  listassa  on  tiivistet- 

3 

11.2. 

24.1. 

3.  Marko  Jerman 

tyä  tietoa  ilmestymisaikatauluista 

4 

25.2. 

7.2. 

Helsinki  (653  510) 

ja  tiettyyn  numeroon  tarkoitetun 

5 

11.3. 

21.2. 

4.  Anssi  Hakkarainen 

aineiston  jättöpäivästä. 

6 

25.3. 

7.3. 

Vammala  (517  600) 

Kiireaineistolla  on  jonkin  verran 

7 

8.4. 

19.3. 

5.  Lasse  Lindström 

myöhemmät  aineiston  jättöpäi- 

8 

22.4. 

4.4. 

Lappeenranta  (504  320) 

vät,  mutta  ylläolevat  koskevat 

9 

6.5. 

16.4. 

(TSS) 

mm.  kerhoaineistoa. 

10 

20.5. 

30.4. 

V 


BASIC-0 HJELM I EN  VIRHEET 
JA  NIIDEN  KORJAAMINEN. 

(osa  2) 


Printin  numerossa  18  aloitin  kertomalla  eräistä 
BASICkin  tavallisimmista  virheistä,  ja  tällä  kertaa  on  tar- 
koitus jatkaa  siitä  mihin  viimeksi  jäätiin. 

POKE-  JA  SYS-VIRHEET 

POKE'  ja  SYS-virheet,  joissa  on  väärä  muistipaikan 
osoite,  johtavat  lähes  aina  hankaliin  virhetilanteisiin, 
muun  muassa  sen  vuoksi,  että  usein  koko  kone  lukkiu- 
tuu.  Tämä  tilanne  onkin  sitten  kovin  harmillinen,  koska 
virhettä  ei  tilanteen  jälkeen  enää  voi  yrittää  tutkia,  eikä 
ohjelmaakaan  voi  enää  tallettaa  myöhempää  käyttöä 
varten  levylle  tai  kasetille.  Tämän  vuoksi  kehoitankin 
kaikkia  TALLETTAMAAN  AINA  OHJELMANSA 
levylle  tai  kasetille  ennen  kuin  ryhtyvät  ohjelmaansa  aja- 
maan ensimmäistä  kertaa  ja  tämä  kehoitus  aivan  erityi- 
sesti koskee  siis  ohjelmia,  joissa  on  käytetty  POKE-  tai 
SYS -käskyjä. 

MUUTTUJIEN  SOTKEUTUMINEN  TOISIINSA 

Saman  muuttujan  käyttö  useammassa  eri  tarkoi- 
tuksessa saattaa  myös  joskus  tapahtua  ihan  vahingossa, 
sillä  ainakin  Commodoren  BASIC-tulkit  käyttävät  vain 
muuttujan  nimestä  korkeintaan  kahta  merkkiä.  Näin 
esim.  muuttujanimet  NOPEUS  ja  NOPPA  tarkoittavat 
samaa  muuttujaa  (NO).  Tässä  yhteydessä  on  kuitenkin 
syytä  muistuttaa,  että  kaikki  seuraavat  muuttujat  ovat 
eri  muuttujia: 

NO,  NO%,  NO$,  NO(ind),  NO%(ind)  ja  NO$  (ind) 

HUOM:  Muista,  että  myös  FOR-NEXT-loopin  laskuri 
on  aivan  tavallinen  muuttuja.  Tämän  vuoksi  kannattaa- 
kin  ehkä  käyttää  muuttujia  I,  J,  K ja  L vain  FOR  - 
NEXT-loopeissa. 

RETURN  VVITHOUT  GOSUB 

Tämä  virhe  johtuu  useimmiten  siitä,  että  on  hyvin 
tavallista  koota  kaikki  ohjelman  käyttämät  aliohjelmat 
ohjelman  loppuun,  mutta  esim.  END-käskyn  puuttumi- 
sen johdosta  joudutaankin  ohjelman  loppuessa  näihin 
aliohjelmiin  ilman  GOSUB-käskyä.  Tämä  voidaan  par- 


haiten välttää  siten,  että  varsinaisen  ohjelman  ja  ensim- 
mäisen aliohjelman  väliin  koodataan  END-käsky. 

Siis  esim: 


850  GOSUB  1000 
900  END 

‘ 1000  REM  ALIOHJELMA  1 
1090  RETURN 

NEXT  VVITHOUT  FOR 

Useimmiten  tämä  virhe  johtuu  väärällä  tavalla 
sisennetyistä  FOR-NEXT-käskyistä.  Sisäkkäiset  FOR- 
NEXT-silmukat  eivät  saa  mennä  milloinkaan  limittäin, 
vaan  niiden  täytyy  olla  puhtaasti  sisäkkäisiä.  Esim.  seu- 
raavat loopit  ovat  VIRHEELLISESTI  ohjelmoidut. 

1 0 FOR  J = 1 TO  5 + ^ 1.  silmukka 

20  FOR  1 = 3 TO  10  1 + 2.  silmukka 

30C-C  + I } { 

40  NEXT  J • l 1 

50  D = D + J 

60  NEXT  I ___] 

Siis  muistisäännöksi  vielä:  ensimmäisen  silmukan 
tulee  loppua  viimeiseksi. 

TAULUKOIDEN  KÄYTTÖ 

Taulukoita  käytettäessä  voi  helposti  syntyä 
REDIM’D  ARRAY  -virhe,  joka  tarkoittaa,  että  ko.  tau- 
lukko on  jo  kerran  määritelty  DIM-lauseella.  Tällaisten 
virheiden  eliminoimiseksi  on  viisainta  pyrkiä  keräämään 
kaikkien  taulukoiden  DIM-lauseet  heti  ohjelman  alkuun 
ennen  mitään  muita  suoritettavia  käskyjä. 

Muistin  virkistämiseksi  vielä  tähän: 

1)  Taulukkoa  ei  tarvitse  erikseen  määritellä  DIM-lau- 
seella,  mikäli  sen  dimensio  ei  ylitä  10:tä  (indeksi  0-10). 

2)  Mikäli  haluat  säästää  muistia,  määrittele  DIM-lau- 
seella  myös  pienemmät  taulukot  (Esim.  DIM  TA(5)). 
Käytä  myös  aina,  milloin  vain  on  mahdollisuus,  koko- 
naislukutaulukoita.  Varsinkin  suurilla  taulukoilla 
muistin  säästö  on  melkoinen. 

OUT  OF  MEMORY 

Tämän  virheilmoituksen  esilletuloon  on  kaksikin 
eri  syymahdollisuutta,  nimittäin 

1)  BASICin  käyttä  mä  muistialue  on  käytetty  kokonaan 


loppuun,  joko  ohjelmakoodilla  tai  sitten  muuttujilla 
ja  taulukoilla. 

2)  BASIC:in  käyttämä  PINO  (stack)  on  tullut  täyteen. 
Tätä  BASIC-tulkin  ja  käyttöjärjestelmän  PINOa  käy- 
tetään erilaisten  järjestelmän  tarvitsemien  tietojen 
väliaikaiseen  talletukseen. 

Kummasta  tapauksesta  sitten  on  kyse?  Ensiksi  tie- 
tenkin kannattaa  tutkia,  paljonko  on  vapaata  muistia,  ja 
senhän  näkee  esim.  komennolla  PRINT  FRE(X).  Mikäli 
tilaa  on  vain  muutama  tavu  tallella,  niin  kohdan  1 
mukainen  syy  saattaa  olla  todennäköinen. 

Mikäli  kuitenkin  järjestelmä  näyttää,  että  tilaa  olisi 
tallella  vielä  runsaastikin,  kannattaa  epäillä  PINOn 
ennenaikaista  täyttymistä.  Tähän  voi  johtaa  esim.  vir- 
heellinen poistuminen  FOR-NEXT-silmukasta  tai  sit- 
ten liian  monta  peräkkäistä  GOSUB-käskyä. 

Kokeilepa  seuraavaa  pientä  ohjelmaa: 

100  L = L + 1 : PRINT  L 
110  GOSUB  100 

Ainakin  VIC-20:llä  ja  C-64:llä  ohjelma  päättyy  jo 
24.  kierroksen  jälkeen.  Miksi?  Tämä  tapahtuu,  koska 
jokainen  siirtyminen  aliohjelmaan  (GOSUB-käsky) 
aiheuttaa  paluuosoitteen  tallettamisen  PINOon,  ja  jokai- 
nen paluu  pääohjelmaan  (RETURN -käsky)  poistaa 
paluuosoitteet  PINOsta.  Koska  esimerkkiohjelmassa  ei 
ole  lainkaan  RETURN -käskyjä,  täyttävät  paluuosoitteet 
24.  kierroksen  jälkeen  koko  Käytettävissä  olevan  PINO- 
alueen. 

Vastaavasti  jokainen  FOR-käsky  tallettaa  silmukan 
alkuosoitteen  ja  indeksimuuttujan  nimen,  ja  oikean 
NEXT-käskyn  kautta  tapahtunut  poistuminen  silmu- 
kasta pohtaa_ko:  merkinnät  PINOsta.  Mikäli  nyt  sitten 
FOR  -NEXT-silmukasta  poistutaan  riittävän  monta 
kertaa  virheellisesti  tai  silmukoita  on  sisäkkäin  liian 
monta,  niin  tuloksena  on  taas  PINOn  täyttyminen  ja  siis 
ohjelman  suorituksen  keskeytyminen. 

Ensi  kerralla  sitten  lisää  BASIC-ohjelmoinnissa 
huomioitavista  seikoista. 


Mustan  Pörssin  tietokoneasiantuntija 

OIKAISU.  Printin  numerossa  14  kerroin,  että  KERMIT- 
ohjelmia  saa  myös  Teknillisen  Korkeakoulun  laskenta- 
keskuksesta. Tieto  oli  erheellinen.  Ohjelmien  oikeita 
tiedustelupaikkoja  ovat  käyttäjäkerhot. 


- täydellinen  uuden  MSX^polven  tietokone 

- 80  K tavun  RAM-työmuisti  ja  56  tavun  ROM- 
muisti 

- sisäänrakennettu  nopea  levykeasema,  kapasiteetti 
yli  360.000  merkkiä  formatoituna,  kätevä  3,5 
tuuman  koko 

- kaikki  oheislaiteliitännät  valmiina 

- skandinaavinen  näppäimistö  - hyötykäytön  ehdo- 
ton edellytys 

- 3 käyttöjärjestelmää:  MSX-DISKBASIC,  MSX- 
DOS  ja  kytkentä  (ainoana  MSX-koneena!) 

- suomenkielinen  käyttöohje  ja  Basic-opas 


Hintaan  sisältyy  upea  kantokassi 

NOPEILLE  OSTAJILLE  ILMAISEKSI 
OHJELMISTOPAKETTI. 


VALTTIKORTISSA  UUDET  MAKSUEHDOT. 


O commodore 


SONY  HIT3IT 


COMMODORE  64 

1.750,- 

C0MM000RE 1541 
LEVYASEMA 

2.245,- 

C0MM0D0RE 1530  KASETTIASEMA 

350,- 


M 


100 


MUSTA  PÖRSSI 

SIELLÄ  on  tietoa 


SONY  HIT  BIT  HB-75P 

- ymmärrystä  yli  rajojen  (MSX-järjestelmä) 

- muisti:  64  K RAM,  16  K VIDEO-RAM,  32  ROM 
(MSX  BASIC),  16  K ROM  (AINUTLAATUI- 
NEN SISÄÄNRAKENNETTU  OHJELMISTO) 

- näyttö:  40  merkkiä  x 24  riviä  (merkkinäyttö),  256 
(vaaka)  x 192  (pysty)  tarkkuusgrafiikka,  32  sprite- 
kuvakenttää,  16  väriä 

- kaikki  liitännät,  myös  Sony  Walkman  ja  Sonyn 
langaton  j oy  stick 

- selkeä  käyttää,  helppo  hallita 

HITTIHINTAAN 


1.495,- 


VALTTIKORTISSA  UUDET  MAKSUEHDOT. 


I 


KAUTTA  MAAN 


\nr\m  iiiiiiiri  im  im  im 


TEKSTI:  TUOMO  SAJANIEMI 


Spectravideo  SV- 
328:n  valmispelien 
taso  ei  ole  kovin 
korkea.  Muutaman 
konekielisen  pelin 
lisäksi  tarjolla  on  vain 
basicilla  tehtyjä 
yksinkertaisia  pelejä. 
LahtelaispojatToni 
Kotinurmi  ja  Topi 
Paananen  ovat 
päättäneet  korjata 
puutteen  ja  tekivät  itse 
kolme  peliä. 


SVI-PELAAJILU  YKSITYISTÄ 
USÄTARJONTAA 

■ Pelien  tekijät,  15-vuotias  Toni 
Kotinurmi  ja  14-vuotias  Topi 
Paananen  veivät  ensin  pelit 
SVI:n  maahantuojalle  Teknopis- 
teelle.  Maahantuojan  lupaama 
palkkio  myydyistä  kaseteista  oli 
kuitenkin  poikien  mielestä  liian 
pieni.  Nyt  suunnitelmana  on  al- 
kaa myydä  kasetteja  itse. 

Topi  arvelee,  että  jälleenmyy- 
jät haluaisivat  ottaa  pelejä  hy Pyi- 
hinsä. Pojat  ovat  sitä  mieltä,  että 
pelit  saattavat  mennä  hyvinkin 
kaupaksi. 

- Spectravideon  pelit  ovat  sitä 
tasoa,  että  tässä  on  selvä  markki- 
narako, Topi  toteaa.  Tulevaisuu- 
dessa pojat  aikovat  tehdä  lisää 
pelejä  ja  hyödyllisempiäkin  oh- 
jelmia. Basic-kurssi  on  edennyt 


jo  toteutusvaiheeseen.  Tammi- 
kuusta alkaen  kasetin  toiselle 
puolelle  on  tarkoitus  tallentaa 
MSX-versio  pelistä. 

Tiedustelut  ja  39  markkaa 
maksavien  pelien  tilaukset  voi 
lähettää  osoitteella: 

T & T Productions 
c/o  Topi  Paananen 
Purokatu  51 
15200  Lahti 


WAY  OUT 


Slalom  tietokonepelinä  on  vanha 
idea.  Tämäkään  versio  ei  tuo  mi- 
tään uutta.  Pelissä  pujotellaan  25 
portin  lävitse  ja  samalla  väistel- 
lään  lumikumpareita  ja  mäessä 
kasvavia  kuusia. 

Vaikeusasteita  on  kolme,  ja 
vaikein  on  todella  hankala.  Ruu-. 
dun  grafiikka  on  liian  yksinker- 
taista. 

Grafiikka:  ★★ 

Ääni:  ★ 

Vaikeus:  ★★★★ 

Kiinnostavuus:  ★★ 
Yleisarvosana:  ★★ 


Tämänkin  pelin  idea  on  tuttu. 
Ajat  kuun  kamaralla  autolla,  ja 
sinun  pitää  väistää  kuoppia  ja  il- 
massa lentävää  Avaruusromua.” 
Spritet  on  tehty  hyvin,  mutta 
ruutu  kaipaisi  maisemaa  taustal- 
le. Auton  hajoaminen  on  toteu- 
tettu näyttävästi.  Äänitehosteita 
on  liikaa.  Pelin  idea  on  yksinker- 
tainen, mutta  vaikeus  tekee  pe- 
listä mielenkiintoisen. 

Grafiikka:  ★★★ 

Ääni:  ★★ 

Vaikeus:  ★★★★ 

Kiinnostavuus : ★ ★ ★ 
Yleisarvosana:  ★★★ 


Way  Out  on  suomenkielinen 
tekstiseikkailu.  Pelin  tapahtumat 
sijoittuvat  muurien  ja  meren  ra- 
jaamaan alueeseen,  josta  löytyy 
mm.  metsää  ja  talo.  Ideana  on 
päästä  pois  tuolta  alueelta.  Pelaa- 
minen voi  helposti  loppua  susi- 
lauman tai  mörkön  hyökkäämi- 
seen. 

Käskyt  saa  funktionäppäimis- 
tä, mutta  esim.  esineiden  nimet 
on  kirjoitettava  itse.  Peliä  vai- 
keuttaa lievä  epäloogisuus.  Gra- 
fiikkaa ja  ääniä  ei  ole.  Peliä  suo- 
sitellaan S- 1 4- vuodalle . 

Vaikeus:  ★★★★ 

Kiinnostavuus:  ★★★ 
Yleisarvosana:  ★★★ 


Valmistaja 

US  Gold 

Qcean 

Melbourne 

Activision 

Beyond 

Firebird 

Epyx 

Us  Gold 

Ultimate 

Imagine 


Viikot 


Pisteet 


Listoista  oli  helppo  laskea 
vuoden  pelimyynnin  menestyk- 
set antamalla  kunkin  kuukauden 
ykköselle  10  pistettä  ja  siitä  sit- 
ten alaspäin  niin,  että  kunkin  lis- 
tan kymmenes  sai  vielä  yhden 
pisteen. 

Tulokset  ovat  oheisessa  taulu- 
kossa ja  puhuvat  omaa  kieltään. 
”Päiväperhof  ’ ovat  myyneet  kuu- 
kauden, kaksi  - kunnes  ne  ovat 


Ghostbusters 


Spy  vs  Spy  I 


Elite 


Summer  Games  I 


Bruce  Lee 


Undervvurlde 
Hyper  Sports 


VUODEN 


1985 


PELIT 


■ Ensimmäisestä  numerostaan 
vuosi  sitten  PRINTTI  on  kerran 
kuukaudessa  julkistanut  TOP-30 
-listaa.  Kuluneen  1 -vuotiskauden 
aikana  on  myyntimenestykset  lis- 
tattu 1 1 kertaa. 


Peli 


Raid  over  Moscow 


Daley  Thompson’s  Decathlon 


The  Way  of  Exploding  Fist 


SUOSIKKI- 


saaneet  väistyä  uusien  tieltä  tai 
kopioituneet  eteenpäin. 

Listan  ehdoton  ja  ylivoimainen 
ykkönen  Raid  over  Moseow 
keikkui  mukana  kaikkiaan  7 viik- 
koa ja  niistä  viidesti  ykkösenä. 
Neljännelle  tilalle  pudottuaan  se 
ei  sitten  jatkossa  enää  listoille 
noussutkaan. 

Kilvan  kakkonen  Daley 
Thompson’ s Decathlon  oli  kevät- 
kauden tanakka  menestys,  viisi 
viikkoa  listalla.  Kolmonen,  The 
Way  of  Exploiding  Fist,  puoles- 
taan on  syyskauden  tulokas,  joka 
vasta  marraskuussa  sai  antaa  tilaa 
Wintergames-uutuudelle. 

Listan  ulkopuolelle  jäivät  niu- 
kin naukin  Beyondin  Lords  of 
Midnight  (4  viikkoa)  ja  Mikro- 
Genin  Pyjamarama  (3  viikkoa), 
molemmille  kertyi  20  pistettä. 
Niistä  pisteen  päähän  jäi  syys- 
kaudella tasaisesti  listoille  il- 
maantunut Dambusters,  US  Gol- 
din  lisenssituottama  peli. 

Listaa  tutkittaessa  on  hyvä 
muistaa,  että  enemmistö  peleistä 
on  nyttemmin  sovitettu  useille 
koneille:  Commodore  64:lle, 

Spectrumille  ja  Amstradille. 
Poikkeuksia  ovat  mm.  Summer 
Games  II  ja  Elite,  joista  Suomes- 
sa tunnetaan  toistaiseksi  vain 
C-64- versio.  (SLL) 


Nyt  on  aika  mikrohan 
hankkia  modeemi 


Modeemi  avaa  mikron  käyttäjälle  uusia  mahdol- 
lisuuksia: 

- yhteys  useiden  tietopankkien,  esimerkiksi  Tel- 
setin,  kanssa  on  mahdollista 

- mikroilijoiden  kesken  voi  vaihtaa  ohjelmia. 
Ohjelmia  voi  myös  kopioida  yleisistä  ohjelma- 
kirjastoista  tai  harrastelijoiden  ja  yritysten  pos- 
tilaatikoista esim.  HPYrn  Buzbyboxista. 

- HPYrn  DIGIPAK-paketti  verkko  palvelee  myös 
mikronkäyttäjiä  tarjoten  yhteydet  mm.  ATK- 
palvelutaloihin  ja  pankkipalveluihin. 

Nokian  mikroilijan.  modeemit  ovat  yleiskäyttöisiä 

ja  soveltuvat  siten  myös  seuraavaan  mikroonne. 

Ja  modeemi  on  helppo  itse  ottaa  käyttöön. 


Tekniset  tiedot: 

- standardi  V.21,  nopeus  300  bit/s 

- standardi  M. 22,  nopeus  1200  bit/s 

- kutsuvan  päätepään  modeemi  - V.24-liitäntä 
(RS  232C) 

- suora  liitäntä  myös  Commodore-mikroon 
Modeemien  myyntihinta  alkaen  920,-.  Modee- 
meja saa  HPY :Stä  myös  vuokraehdoin. 
Modeemit  ja  välikaapelit  voitte  näppärästi  itse 
noutaa  Datapisteestä,  Korkeavuorenkatu  45. 
Kysykää  lisää  modeemeista  Datapisteestä, 
puh.  606  3281  tai  606  3811.  Samalla  voitte  tilata 
esitteen. 


HELSINGIN  PUHEUNYHDISTYS  — 1 

hyvien  yhteyksien  ammattilainen 


■ Toptronicsin  maahantuomina 
ovat  Suomen  markkinoille  saapu- 
neet Robcomin  moduulit  Turbo 
10,30  ja  50.  Ne  eroavat  sisällöl- 
tään toisistaan  vain  osittain,  Tur- 
bo 50:n  sisältäessä  saman  kuin 
Turbot  10  ja  30  yhteensä. 

Kaikissa  moduuleissa  on  mu- 
kana ohjelmointiapua  antava  osa 
”Basic  Toolkit”.  Lisäkäskyt  ovat 
kuitenkin  suuri  pettymys.  Ko- 
mentotulkin rakenteen  vuoksi 
käskyjä  voidaan  käyttää  vain  il- 
man rivinumeroita.  Niitä  löytyy 
mm.  rivien  automaattiseen-  ja 
uudelleen  numerointiin  (myös 
GOTO  ja  GOSUB),  16/10  luku- 
järjestelmämuunnoksiin,  sivu 
kerrallaan  listaukseen,  tuhotun 
ohjelman  palauttamiseen  ja  oh- 
jelman ajon  jäljitykseen. 

Mukana  on  myös  uudemmista 
Commodoren  koneista  tuttu 
HELP,  joka  näyttää  ohjelman 
virhekohdan  käänteisenä.  Mo- 
duulin irrottaminen  on  tehty  tar- 
peettomaksi käskyillä  QUIT  ja 
RESET,  joilla  siirrytään  normaa- 
liin BASIC  tulkkiin. 

Toolkitin  käskyistä  DUMP,  eli 
muuttujien  arvojen  tulostus  on  ai- 
noa, jota  Robcom  50  ei  tunne. 
Mukaan  on  ahdettu  myös  mah- 
dollisuus listata  ohjelma  siten, 
että  CBM  - kontrollikoodit  on 
muutettu  luettavampaan  muo- 
toon. 

Kopioita/ 

kopioita... 

Kaikki  moduulit  sisältävät  luon- 
nollisesti COPY  -käskyn,  jolla 


TEKSTI:  MIKKO  RINNE 


ONKO 

TURBO 


RAHAN 

ARVOINEN? 


voi  tehdä  kopioita  väleillä  kaset- 
ti, turbokasetti  ja  levyke  kuinka 
päin  tahansa.  Turbo  10:stä  puut- 
tuu levyturbo,  joten  sillä  kopioin- 
ti on  huomattavasti  muita  hi- 
taampaa. 

Levyturbolle  on  varattu  käskyt 
ohjelmien  talletukseen,  latauk- 
seen, tarkistukseen  ja  yhdistämi- 
seen. Mitään  uutta  ja  ennennäke- 
mätöntä ei  tässäkään  järjestel- 
mässä ole. 

Moniosaisten  ohjelmien  siirte- 
lyyn ja  ajamiseen  (myös  kasetti) 
turbolla  on  käytettävissä  käsky, 
jolla  kaikki  latauskäskyt  siirtyvät 
määrätylle  laitteelle.  Jos  esimer- 
kiksi kasetilta  on  kopioitu  moni- 
osainen ohjelma  levylle,  muuttaa 
DEV8  kaikki  latauskäskyt  koske- 
maan levyturboa.  Tämä  toimii 
siinä  tapauksessa,  ettei  ladattava 
ohjelma  sijaitse  Turbotoolin 
päällä. 

Valitettavasti  suuri  osa  kone- 
kieliohjelmista  sijaitsee  juuri  täl- 
lä alueella  ($  C000-).  Tästä  syystä 
kaikkien  vähänkin  hankalampien 
ohjelmien  turbolataus  epäon- 
nistui. 

Kasettiturboa  koskevat  pää- 
sääntöisesti samat  tiedot  kuin  le- 
vy turboakin.  Kaikkiin  pakkauk- 
siin kuuluu  kasettiaseman  atsi- 
muuttikulman  säätöön  tarkoitettu 
kasetti.  Tosin  tällä  kokoonpanol- 
la täytyy  ruuvimeisseli  hankkia 
itse. 

Centronics 

"interface" 

Turboihin  10  ja  50  kuuluu  pak- 


kaukseen mukaan  Centronics-in- 
terface.  Käytännössä  tämä  kui- 
tenkin tarkoittaa  käskyä,  jolla  tu- 
lostus voidaan  ohjata  vaihtoehtoi- 
sesti joko  sarjaliitäntään  tai  käyt- 
täjän porttiin. 

Kaikki  Turbot  sisältävät  mo- 
duulin nurkkaan  lisätyn  reset- 
kytkimen,  jonka  vaikutus  tuntuu 
olevan  melko  perinpohjainen. 
Kuitenkin  jostain  kummallisesta 
syystä  edes  reset-kytkin  ei  toimi 
aivan  niin  kuin  pitäisi.  Jos  nappia 
painaa  liian  kauan  tai  liian  hätäi- 
sesti, menee  kone  lukkoon. 

No,  hätä  ei  ole  tämän  näköi- 
nen, onneksi  on  reset-kytkin. 
Pienellä  harjoittelulla  amatööri- 
kin oppii  taitavaksi  reset-kytki- 
men  käyttäjäksi. 

Monipuolinen 

konekielimonitori 

Turbo  50  sisältää  Robcom  -moni- 
torin, jossa  on  kaikki  tarpeellinen 
ja  hiukan  ylimääräistäkin.  Moni- 
tori voidaan  sijoittaa  muistissa 
mille  tahansa  vapaalle  alueelle  ja 
sitä  voidaan  siirrellä  myös  moni- 
torista käsin.  Näin  monitorin  voi 
siirtää  esim.  Turbotoolin  päälle. 

Totuttujen  käskyjen  lisäksi 
monitori  sisältää  käskyt  muistin 
editointiin  kuvaruutu-  ja  ASCII- 
koodeina,  mahdollisuuden  siirtää 
ohjelmaa  muistissa  tarvittavat 
osoitteet  muuttaen,  yhteen-  ja 
vähennyslaskun,  10/16/2  -järjes- 
telmämuunnokset,  levykomen- 
not jne. 

Onkohan  tarkoituksenmukais- 
ta, että  monitorin  käskyt  I ja  M 


tekevät  ainakin  ulospäin  täsmäl- 
leen saman?  Ehkäpä  tällä  on  ta- 
voiteltu käskyjen  yhteensopi- 
vuutta muiden  monitorien 
kanssa. 

Keskeneräinen 

tuote 

Kokonaisuutena  Robcomin  Tur- 
boissa on  paljon  hyvää,  mutta  jo- 
tenkin tuotteista  jää  monien  puut- 
teiden vuoksi  varsin  keskeneräi- 
nen vaikutelma. 

Moduulit  eivät  sisällä  mitään 
sellaista,  mikä  ei  olisi  erikseen 
saatavissa  parempana  ja  mahdol- 
lisesti halvempanakin  tuotteena. 


Ohjelmapakettien  ominaisuudet: 

Turbo  -versio: 

10 

30 

50 

5*  levyturbo 

— 

+ 

+ 

10*  kasettiturbo 

+ 

+ 

+ 

Konekielimonitori 

— 

— 

+ 

Centronics  käskyt 

+ 

— 

+ 

BASIC  työkalut 

+ 

+ 

+ 

Kasetin  lukupään  kulman  säätö 

+ 

+ 

+ 

Tiedoston  kopiointi  levyllä  ia  kasetilla 

+ 

+ 

+ 

8 ohjelmoitua  funktionäppäintä 

+ 

-l- 

+ 

Muuntaa  C64:n  kontrollikoodit  tekstiksi 

+ 

— 

+ 

BASIC-ohielman  listaus  sivu  kerrallaan 

+ 

+ 

+ 

Reset-kytkin 

+ 

+ 

+ 

Hinta  mk 

270 

330 

440 

PÖRSSIHAI 

-OHJELMA 

OSAKESÄÄST&JIUE 


VALINNAT .. 
KÄYNNISSÄ 


Amersoft  on  tuonut  markki- 
noille suomennetun,  alku- 
jaan Brainwaren  tekoa  ole- 
van ohjelman  intohimoisten 
osakesäästäjien  työtaakan 
helpottamiseksi. 

Ohjelmalla  voidaan  seurata 
osakkeiden  kurssikehitystä 
ja  tarvittaessa  piirtää  ku- 
vaajia. Kerran  viikossa  kir- 
jattuna yhteen  tiedostoon 
mahtuu  lähes  15:n  vuoden 
kurssinoteeraukset,  joten 
kapasiteettinsa  puolesta 
ohjelma  on  aivan  riittävä 
vaativallekin  käyttäjälle. 


CBM-64:lle 
SUPER  GRAFIIKKA 

Basic  laajennus  + 
Funktioiden  piirto 
ohjelma  50  mk  + postik. 

EDUPRO  OY 

PL  33 

02360  Espoo 
Puh.  90-8021  361 

■ Ohjelmassa  ovat  mukana  nor- 
maalin pörssilistan  lisäksi  osake- 
salkut, joiden  avulla  osakkeiden 
arvoja  voidaan  seurata.  Yhdelle 
levykkeelle  mahtuu  10  salkkua, 
jotka  voivat  sisältää  15:n  eri  yhti- 
ön osakkeita. 

Salkkuanalyysi  kertoo  salkun 
arvon  muutokset  tietyllä  aikavä- 
lillä. 

Jälkiviisauksia 

Ohjelmaan  kuuluva  jälkiviisaus- 
toiminto  kertoo,  mitä  jossakin  ti- 
lanteessa olisi  pitänyt  tehdä.  Mu- 
kana ovat  myös  osakeantilaskut; 
uusmerkintä,  rahastoanti  ja  yh- 
distetty anti. 

Kuvaajia  voidaan  piirtää  sekä 
kuvaruudulle  että  kirjoittimelle. 
Niiden  avulla  voidaan  seurata 
osakkeen  arvon  muutoksia  ja 
suorittaa  vertailuja  osakkeiden 
välillä. 

Odotusta, 

odotusta... 

Ohjelman  alussa  olevat  Amersof- 
tin  ja  Pörssihain  tunnukset  ovat 
turhan  pitkiä.  Varsinkin,  kun  oh- 
jelmalevyke on  hyvin  suojattu. 
Jopa  niin  hyvin,  että  se  erehtyy 
josku  luulemaan  itseään  laitto- 
maksi kopioksi  eli  lataus  on  aloi- 
tettava alusta. 


Eikä  jatkuva  odottelu  suinkaan 
lopu  siihen.  Ohjelman  pidemmät 
osat  on  ladattava  erikseen  levyk- 
keeltä. Tämä  ongelma  kuitenkin 
korostuu  testivaiheessa,  varsinai- 
sessa työskentelyssä  merkitys  on 
vähäisempi.  Suurempi  harmi  oli 
joidenkin  osien  täydellinen  luk- 
kiutuminen ladatessa.  Ja  taas 
alusta... 

Ohjelma  antaa  melko  tehok- 
kaasti anteeksi  käyttäjän  virheet, 
opastaen  koko  ajan  eteenpäin. 
Yhdessä  kohdassa  tämä  on  kui- 
tenkin unohtunut.  Vaikka  pääva- 
likossa sanotaan,  mitkä  osat  vaa- 
tivat ohjelmalevykkeen,  voi  le- 
vyn vaihtaminen  kiireessä 
unohtua. 

Ohjelma  ei  tarkista,  onko  oi- 
kea levy  sisällä,  vaan  unohduk- 
sesta seuraa  muistutus  FILE 
NOT  FOUND  ERROR  ja  ohjel- 


ma kaatuu  eli  siirtyy  BASIC-tulk- 
kiin.  Ja  kun  tulkkia  on  vielä  käsi- 
telty niin,  ettei  se  ymmärrä  mi- 
tään käskyä,  on  taas  aloitettava 
lataaminen  alusta. 

Käyttökelpoinen 

ohjelma 

Pienistä  prototyyppiversion  puut- 
teista huolimatta  Pörssihai  vai- 
kuttaa tehtäväänsä  täysin  pysty- 
vältä ohjelmalta,  jolle  pitäisi  löy- 
tyä markkinarakokin. 

Ohjelman  todellisen  toimivuu- 
den selvittäminen  olisi  vaatinut 
enemmän  aikaa,  joten  todellista 
kokonaiskuvaa  ei  tuotteesta  ehti- 
nyt muodostua. 

Vähänkin  laajemmassa  osake- 
säästämisessä  Pörssihai  tuntuu 
paikkansa  ansainneelta  ohjelmal- 
ta. (MR) 


■ Monissa  maissa  mikrolehdistö 
valitsee  ns.  vuoden  mikrot.  En- 
simmäinen toimituksen  käsiin 
osunut  tulos  on  saksalaisen  Chi- 
pin,  joka  valjasti  valintaan  seitse- 
män ulkomaisen  lehden  toimi- 
tukset. 

Kotimikrojen  kärkeen  valittiin 
Amstrad  CPC-sarja,  kakkosena 
Atari  130XE  ja  kolmosena  Com- 


modore 128.  PC-sarjan  ykkönen 
puolestaan  oli  Atari  520ST  vana- 
vedessään IBM  PC-AT  ja  Com- 
paq Deskpro  286. 

Keskiaukeamalla  on  PRINTIN 
äänestyskortti,  jolla  voit  osallis- 
tua vastaavaan  valintaan  vuoden 
aikana  markkinoille  tulleista,  alle 
9 000  markan  uutuuksista.  (SLL) 


OIKAISU 

Athletics-pelin  MSX-sovitusohjeiden 
ohjelmarivit  olivat  painossa  menneet 
sekaisin.  Ohessa  ohjelmarivit 
sellaisina  kuin  niiden  pitää  olla. 

Uudet  rivit: 

15  OPEN  M GRP : ” AS  FILE  #l:CGLOR  15,5,1: 
SCREEN  2,2 

2300  FOR  13=1  TO  LEN <P7$ ) : PSET  <X3,Y3>, 
POINT  <X3 , Y3 ) : PRINT  #1, MIDS (P7S , 13,  1) : 
NEXT: RETURN 

Esimerkkirivi  muutosten  jälkeen: 

1100  COLOR  15 : LINE  <75, 71)- <175, 88) , 1 , 
BF: X3=80: Y3=72: P7$=  NS  <PE)+STR$  <E> : GOSUB 
2300: X3=80 : Y3=81: P7$=A$: GOSUB  2300: A$= 

”” : RETURN 

Rivit,  jotka  muutetaan  ulkoasun  korjaa- 
miseksi : 

1130  . . . : P7S=STR$ <H>+”  ”+H$:... 

1140  . . . : P7$=STR$ <H<M> > +”  ”+H$<M>:... 
1580  . . . : P7$=STR$ <T>+”  ” : . . . 


KIRJOITTIMIEN 

YLIVOIMAISUUTTA 


Jos  haluat  tulostaa  hyvin  mutta  halvemmalla,  valitse 
Panasonic  KX-P 1091.  Saat  sen  todella  edulliseen 
hintaan,  vain  3250,-.  Vertaa  Panasonicin  korkeaa 
laatua  ja  hintaa,  tämän  parempaa  et  löydä. 

Ja  olipa  mikrosi  melkein  mikä  hyvänsä, 

on  se  Panasonic-yhteensopiva  M 

YLIVOIMAINEN  NLQ-TULOSTUS,  VERTAA!  , jäk 

- kitka-ja  traktoriveto  vakiona 

- skandinaaviset  aakkoset  (ä,  ä,  ö),  myös  MSX-mikroihin 

- paneelista  voi  valita  vaikka  kesken  tulostuksen  NLQ-  * 

jäljen  tai  kavennetun  tekstin  (132  merkkiä  riville) 

- edullinen  ja  siisti  värinauhakasetti  kestää; 


kestää  noin  3 milj.  merkkiä 

- Centronics-liitäntä 

- 6 kk:n  takuu 

OPTIOT: 

- kaikkiin  malleihin  sarjaliitäntä  RS232/20  mA 
virtasilmukka,  jossa  2 kilotavun  puskurimuisti 

- Commodore  64  liitäntä 


HINNASSA 


MONIPUOUSUUDESSA 


:ot,  IBM,  Kaypro 
etti. 


Onko  mikrosi. . . Amstrad 
Memotech,  Microbee,  Mikko,  Multitech,  Oli! 
Osborne,  Panasonic,  Pinus,  Sanyo , Sinclair,  Spectra- 
video.  Commodore,  Bondwell,Compaq,  bd... 
Lähes  mihin  mikroon  tahansa  käyvät  kaikki 
Panasonicin  huippulaatua  olevat  kirjoittimet 
UUTUS:  KX-P  1092  (OVH.  5200,-) 

Entistä  nopeampi  ja  monipuolisempi  kirjoitin 
vaativankm  ammattilaisen  käyttöön. 

- 180  cps  tulostusnopeus 

- 80/96/132  merkkiä  riville 

- käyttäjäpaneelista  valittavissa  NLQ-Pica,  NLQ-Elite,  suhteellinen 
NLQ,  tihennetty 

- työntävä  traktori 

- lomakkeen  pituuden  valinta  kytkimellä  3"-12" 

- 7 kilotavun  tekstipuskuri 

- IBM  PC-yhteensopiva 

- Centronics-liitäntä 

- kaikki  Panasonic-kirjoittimet  ovat  sähkötarkastuslaitoksen  hyväksymiä 


KAUKO 

ELEKTRONIIKKA 


Kaukomarkkinat  Oy.  Datalaitteet, 
Kutojantie  4,  02630  Espoo 
Puh.  521  5332 


kiä.  Kun  oikea 


s.s  v 


vai&Ka  monitori  onkin  jalustalla  varustettu  ei  sitä  pysty  kään- 
telemään. Tekstin  kirkkauden  säädin  on  monitorin  etureunassa. 
Kontrastin  säädin  puuttuu  kokonaan.  Tarkkuutta  monitorissa  on 


TEKSTI:  TUOMO  SAJANIEMI  KUVAT:  REIJO  TELARANTA 


Brittiläisen  Amstradin 
linja  on  tarjota 
mikroilijalle  heti 
käyttövalmis  paketti, 
johon  yleisimmät 
lisälaitteet  - nauhuri  tai 
levyasema,  ja  monitori  - 
on  liitetty  jo  kättelyssä. 
Tämän  ideologian 
looginen  jatke  on  tarjota 
tietokone,  joka  on  valmis 
tekstinkäsittelyyn  heti 
kotiin  kannettuna  aina 
printtausta  myöten.  Ja 
kohtuuhintaan:  8 990 
markkaa. 


■ PCW8256  on  tarkoitettu  etu- 
päässä  tekstinkäsittelyyn.  Pake- 
tissa tulee  monitori  (jossa  levy- 
asema), näppäimistö  ja  matriisi- 
kirjoitin.  Mukana  on  myös  kaksi 
levyä,  jolla  on  LocoScript-teks- 
tinkäsittelyohjelma.  CP/M  Plus 
ohjelmineen,  Basic,  Dr,  Logo, 
GSX-grafiikkaohjelmisto,  pääte- 
ohjelma ja  utility-ohjelmia. 

Vihermustaan  monitoriin  liite- 
tään näppäimistöjä  kirjoitin.  Mo- 
nitorin etupaneelissa  on  yksi  le- 
vyasema ja  paikka  toiselle.  Vaik- 
ka monitori  onkin  jalustalla  va- 
rustettu ei  sitä  pysty  kääntele- 
mään. Tekstin  kirkkauden  säädin 
on  monitorin  etureunassa.  Kont- 
rastin säädin  puuttuu  kokonaan. 
Tarkkuutta  monitorissa  on  kiitet- 
tävästi. 

Levyasema  käyttää  kolmen 
tuuman  levyjä.  Tyhjän  levyn  ka- 
pasiteetti on  2 x 173  kilotavua. 
Levyt  ovat  kaksipuolisia,  mutta 
levyasema  osaa  käyttää  vain  yhtä 
puolta  kerralla.  CP/M:ssä  levy- 
jen kahta  puolta  voi  käyttää  hyvin 
A-  ja  B-asemina,  jolloin  asemaa 
vaihdettaessa  kone  odottaa  levyn 
kääntämistä.  256  kilotavun 
RAM-muistista  noin  110  kiloa 
muodostaa  RAM-  levyn. 

Kakkosasema  FD-2:n  kapasi- 
teetti on  formatoituna  720  kilota- 
vua ja  maksaa  2980  markkaa. 


Näppäimet 

ja  skandit 

Näppäimistön  oikeaan  reunaan 
on  sijoitettu  kursorinäppäimet  ja 
joukko  toimintanäppäimiä,  joita 
käytetään  LocoScriptissä.  Suu- 
rimmasta osasta  saa  toisen  toi- 
minnan SHIFTillä.  ALT-näppäi- 
mellä  saa  vielä  vastakohtaiset 
toiminnot,  joten  yhden  näppäi- 
men takana  on  neljä  toimintoa. 
Pienellä  harjoittelulla  toiminnat 
löytää  riittävän  helposti.  SHIFT 
LOCK  toimii  kuten  kirjoitusko- 
neessa eli  myös  numeroista  tulee 
ylämerkit. 

Merkkivalikoimassa  valmiina 
ovat  ä ja  Ä.  Muut  skandinaaviset 
merkit  saa  yhdistämällä  erikois- 
merkin, jossa  on  kaksi  pistettä 
ylhäällä  ja  a: n tai  o:n.  Vuoden- 


Tiedostot  sijoitetaan  eri  user- 
alueille  ja  ovat  siten  näkyvissä 
CP/M:ssä.  Tiedostoja  ei  kuiten- 
kaan voi  hyödyntää  LocoScrip- 
tin  ulkopuolella,  sillä  ne  sisältä- 
vät ohjauskoodeja.  Muilla  ohjel- 
milla tehdyt  tiedostot  eivät  puo- 
lestaan sovi  LocoScriptille. 

Ennen  tiedoston  tallennusta, 
tuhoamista  tms.  tehdään  siitä  var- 
muuskopio eli  limbo-tiedosto. 
Limboja  ei  oteta  huomioon  va- 
paan tilan  ilmoituksessa  eikä 
näytetä  tiedostohakemistossa  il- 
man erityistä  pyyntöä.  Jos  levy 
täyttyy,  tehdään  tilaa  tuhoamalla 
limboja. 


Näyte  printterin  matriisijäljestä, 

PC  UI 32 5 6 on  tarkoitettu  etupäässä  tekstinkäsittelyyn,  Pake- 
t i ssa  tu  1 ee  m o n i tor  i C j ossa  1 evyasema ) , näppä  i m istö  j a mat- 
riisikin j oi  t in , Mukana  on  myös  kaksi  levyä.,  joilla  on  Loco- 
Sc r ipt— tekstinkäsi ttelyohj elrna , CP/M  Plus  ohjelmineen,  Basic, 

D r , Logo , GS  X-g  r af i i k k aoh  j e 1 m i s to . pää teoh j e 1 ma  ja  u t i 1 i ty- 
ohj  e Imi a . 

V i her  mustaan  mon  i tor  iin  lii  t-et-ään  näppä  i m istö  ja  k i r j o itin, 
Mon i to r i n e tupanee 1 i ssa  on  yk s i 1 evyasema  j a pa i k k a to i se 1 1 e , 
Vaikka  monitori  onkin  jalustalla  varustettu  ei  sitä  pysty  kään- 
telemään, Tekstin  kirkkauden  säädin  on  monitorin  etureunassa . 
Kontrastin  säädin  puuttuu  kokonaan.  Tarkkuutta  monitorissa  on 
k i i te  1 1 ä v äs  t-  i , 


Ruttaava 

kirjoitin 

Mukana  tulevalla  matriisikirjoit- 
timella  voi  tehdä  joko  karkeaa  tai 
NLQ-jälkeä.  Karkealla  jäljellä 
tulostetaan  kahteen  suuntaan  90 
merkkiä/sekunti,  NLQilla  yhteen 
20  merkkiä/sekunti.  Paperi  voi 
olla  enintään  270  millimetrin  le- 
vyistä. Vetotapana  on  kitka-  tai 
traktoriveto. 

Heikontuntuinen  kirjoitin  ait- 
tasi testin  aikana  monta  metriä 
ketjulomaketta.  Myös  värinauha 
temppuili.  Irtoarkkien  kanssa 
vaikeuksia  ei  ollut. 


Laitteistoon  voidaan  liittää 
Centronics-  tai  RS232-liitännällä 
varustettu  kirjoitin,  jolloin  tarvi- 
taan 980  markkaa  maksava  RS-  ja 
Centronics-liitännät  sisältävä  pa- 
likka. 


Tekstiä 

LocoScriptillä 

Yhdelle  levylle  voi  tehdä  kah- 
deksan kirjastoa.  Myös  RAM-le- 
vy  on  käytettävissä.  Oltaessa  ”ul- 
kona”  editointitilasta  kirjastot, 
joissa  on  tiedostoja,  näkyvät  ruu- 
dulla. 


taan,  vaihdetaan  riviä  automaatti 
sesti.  Retumia  tarvitaan  vain 
kappaleen  lopussa. 

Rivejä  ei  tasata,  sillä  Loco- 
Script  ei  osaa  tavuttaa  eikä  tasoit- 
taa rivejä  välilyöntien  avulla.  Ri- 
vien lopuista  tulee  siis  hyvin  epä- 
tasaisia. 

Onneksi  tavuviivat  sentään 
kelpaavat.  Kirjoittaessa  kannat- 
taa pitää  silmällä  oikeanpuoleista 
reunaestettä  ja  tavuttaa  sana  sopi- 
vasta kohtaa.  Korjattaessa  tekstiä 
kappaleen  uudelleenmuotoilussa 
on  tietenkin  työtä.  Toinen  vaih- 
toehto on  ensin  tekstin  kirjoitta- 
minen ja  sen  jälkeen  kappaleiden 
muotoileminen.  Muotoilu  sujuu 
helposti,  kiitos  hyvien  toiminto- 
jen, mutta  aiheuttaa  toki  ylimää- 
räistä puuhaa. 

Sivut  merkitään  tekstiin  auto- 
maattisesti. Sivujen  ylä-  ja  ala- 
reunaan voidaan  tehdä  oirfat  vii- 
tetekstit.  Parillisille  ja  parittomil- 
le sivunumeroille  voidaan  tehdä 
omat  tekstit.  Etu-  ja  takasivun 
kohdalla  voidaan  valita,  tuleeko 
niille  ylä- ja/tai  alateksti. 

LocoScript  osaa  sijoittaa  halu- 
tessa sivun  numeron  joko  oikeal 
le  tai  vasemmalle  sivusta  riippu- 
en. Sivunumero  voidaan  asettaa 
myös  esim.  rivin  keskelle,  mutta 


Uusi  tiedosto  tehdään  kopioi- 
malla TEMPLATE.  STD-nimi- 

nen  tiedosto  uuden  tiedoston  ni- 
melle. TEMPLATE . STD  on  ai- 
van tavallinen  tiedosto  eli  uuteen 
tiedostoon  siirtyvät  layout  ja 
myös  mahdollinen  teksti. 

Päätasolla  funktionäppäimissä 
on  tiedostojen  käsittelyyn  liitty- 
viä käskyjä,  esimerkiksi  tiedos- 
ton tuhoaminen,  siirtäminen  ja 
kopiointi. 

Tavutus 


puuttuu 

Suurin  rivin  pituus  on  255  merk- 


Brive  A: 
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UUTISET  lk 


TESTIT 

SEXALAIS 
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3 linko  files 
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Sk 
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3k 

2k 
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A: TESTIT  3 files 
6 linko  files 

KUVATEKS.PCM  lk 
PCN82S6  . 7k 
TEMPLATE. STB  lk 


vaihteen  jälkeen  myyntiin  tule- 
vat koneet  ovat  sekä  suomen-, 
ruotsin-  että  englanninkielisiä 
merkistöltään  ja  tekstinkäsittely- 
ohjelmaltaan. 


PCW:n  näytön 
koko  on  poik- 
keuksellisen 
suuri,  90*32 
merkkiä  (gra- 
fiikka 

720*256).  Oike- 
alla on  printte- 
rillä tehty  kopio 
kuvaruudusta. 


Täyden 

kokonaisuuden 
Amstrad  PCW8256 

PAIKOILLANNE, 

VALMIINA, 

KIRJOITA! 


FCH82SS  es  tarkot 
mmifcöri  (jossa  lev 
Hakana  en  «ties  kaks 
teitte,  cm  P 
ohjelma, «> 


uel«ia,«> 
v ihanastaan 


Roni terin  etvpaneel 
t&ikka  nmiUri  enk 
teinään.  Tekstin  k 
Kontrastia  säädin  ? 
riittävästi.? 

Levgasna  käyttää 


ÄMSTHAö 


vFmm  inri 


->  PCW:n  näp- 
päimistö on 
pelottavan 
runsas,  mutta 
helppo  oppia. 
Oikeassa  reu- 
nassa olevia 
toimintonäp- 
päimiä käyte- 
tään tekstin- 
käsittelyssä. 


i Kirjoitin  on 
pakko  sijoit- 
taa monitorin 
viereen,  sillä 
kaapelit  ovat 
liian  lyhyet. 


se  tulee  kuitenkin  aina  sivun  ala- 
reunaan. 

Rivien  pituudet  lasketaan  koko 
ajan  oletuskirjasinkoolla.  Muita 
kokoja  käytettäessä  reunaesteet 
ja  sivujen  pituudet  eivät  pidä 
paikkaansa. 

Runsaat 

valikot 

Toimintonäppäimistä  saadaan 
tekstin  kirjoittamisessa  ja  korjaa- 
misessa tarvittavat  toiminnot  ku- 
ten kursorin  siirto,  etsintä  ja  kor- 
vaaminen, muotoilu  ■sekä  teksti- 


alueiden  siirto,  kopioiminen  ja 
tuhoaminen. 

Ruudun  päivitys  on  melko  hi- 
dasta. Siirryttäessä  esim.  tekstin 
alusta  loppuun  ruutu  scrollaa  rivi 
riviltä. 

Suurten  tekstialuiden  kopioin- 
tiin ja  siirtoon  on  kymmenen 
muistilohkoa.  Lohkon  voi  myös 
tallentaa  levylle  uudeksi  tiedos- 
toksi. 

Usein  käytettäville  lyhyille 
tekstinpätkille  on  26  fraasia 
(A-Z).  Fraasien  suurin  yhteispi- 
tuus on  n.  550  merkkiä.  Ne  voi- 
daan tallentaa  levylle  PHRA- 


SES.STD-tiedostoon,  jollainen 
voi  olla  jokaisella  hakemistolla. 

Editointitasolla  funktionäppäi- 
millä saa  drop  down- valikoita, 
joilla  muutetaan  esim.  riviestei- 
tä,  sivujen  pituuksia  ja  otsikko- 
tekstejä. Myös  alleviivaus,  kään- 
teinen teksti  sekä  tekstin  koon  ja 
tyylin  määrittely  ovat  valikkojen 
takana.  Valikkoja  on  toista  kym- 
mentä ja  niissä  useita  asetettavia 
arvoja. 

Tällä  hetkellä  LocoScript  on 
englanninkielinen,  samoin  ma- 
nuaalit, mutta  maahantuoja  Top- 
tronicsin  mukaan  LocoScriptiä 
saa  ensi  keväänä  suomen-,  ruot- 
sin- ja  englanninkielisenä.  Lu- 
vassa on  myös  suomenkielinen 
opas  LocoScriptistä  ja  kirjoitti- 
mesta. 
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KATSON  HUIPPUEDULLISET 
VIDEOKASETIT 
JA  KASETTIKOTELOT 


HUOM!  Voimme  toimittaa  kasetteja  vain  Suomeen! 


Nyt  saimme  hankituksi  erän  korkealaatuisia  Scotch 
VHS 1 20  -kasetteja,  joilla  on  peräti  1 0 vuoden 
takuu.  Ja  jokaisen  kasetin  mukana  saat  tyylikkään 
säilytyskotelon,  jonka  muovitaskuun  Katson 
julkaisemat  kasetinkannet  on  mitoitettu  sopiviksi. 
Tilaa  nyt  itsellesi  kerralla  kunnon  kasetit  ja  niihin 
sopivat  kotelot.  Voit  valita  kahdesta 
pakettivaihtoehdosta.  Toimitamme  kasetit  ja  kotelot 
postiennakolla  tilausten  saapumisjärjestyksessä. 


TILAUSKORTTI 


Olkaa  hyvä  lähettäkää  allekirjoittaneelle 

kpl  PAKETTI  A:ta  (10  kasettia  + 10  koteloa) 

hintaan  520  mk  + lähetyskulut 

kpl  PAKETTI  B:tä  (5  kasettia  + 5 koteloa) 

hintaan  260  mk  + lähetyskulut 


Tilaajan  nimi 

Lähiosoite 

Postinro 

Postitoimipaikka 

Allekirjoitus 

MT  440077 

HUOM!  Tarjous  koskee  vain  Suomessa  asuvia. 

□ Samalla  haluan  tutustua  Katsoon  kahden 
^^L.kuukauden  (8  nron)  ajan  hintaan  59:50,  mikä 
^ y laskutetaan  minulta  erikseen  tilaukseni  alettua. 


i < 
TT  03 
— C/5 

CO  03 


PAKETTI  B 

5 kpl  Scotch  VHS  120 
-takuukasetteja  + 5 kpl 
säilytyskoteloita. 
Hinta 


+ lähetyskulut  18  mk) 
(A-videoklubin  jäsenille 
vain  225  mk  + lähetys- 
kulut  18  mk) 


PAKETTI  A 

10  kpl  Scotch  VHS  120 
-takuukasetteja  + 1 0 
kpl  säilytyskoteloita. 

Hinta 

520,— 

+ lähetyskulut  20  mk 
(A-videoklubin  jäsenille 
vain  450  mk  + lähetys- 
kulut  20  mk) 

TOIMI  NÄIN: 

1 Merkitse  oheiseen  Tilauskorttiin,  kumpaako  pa 
• kettia  ja  miten  monta  tarvitset. 

2 Täytä  korttiin  ni- 

• mi-  ja  osoitetieto- 

si.  Jos  olet  a-videoklu- 
bin jäsen,  kirjoita  jäsen 
numerosi  sille  varat- 
tuun tilaan.  Allekirjoita 
tilauksesi. 

3Leikkaa  kortti  irti 
• ja  postita.  Katso 
maksaa  postimaksun 
puolestasi. 


260 


E-120 

2hours 


Scotch 

Videocassette 


3^  3 ~ 
8-0 

C T ■ fS  O 

=3  03 


Philips-monitorit  - asiantuntijan  valinta 


Philips-datanauhuri  ja  -tieto- 
konekasetit  tietokoneohjelmien 
tallennukseen  ja  toistoon. 

Nauhurissa  D 6620/30  P vakioliitän- 
nät  useimpiin  kotitietokoneisiin.  Save-ja 
load-toimintojen  led-ilmaisin.  Paristokäyt- 
töinen.  Hinta  390,-. 

CP  15-tietokonekasetin  pituus  on  2 x 7,5 
minuuttia.  Ei  häipymiä.  Ilman  alkunauhaa, 
tallennus  alkaa  heti.  Hinta  7,90,-. 


Philips  80  -sarjan  tietokonemonitorit  on  suunniteltu  aakkosnumeeri- 
sen ja  graafisen  tiedon  korkealuokkaiseen  näyttöön:  12  tuuman  kuva- 
ruutu, 80  merkkiä  rivillä,  25  riviä,  CVBS-tuloliitäntä,  audio-tuloliitäntä, 
korkea  erotuskyky. 

BM  7502  vihreä,  hinta  920,-,  BM  7522  ruskea,  hinta  1020,-  ja  IBM 
PC:hen  suunniteltu  BM  7513  vihreä,  hinta  1290,-. 


PHILIPS 


Philips  14”  CT  2007  väri-TV/monitori  - 

hyvä  perheen  kakkostelevisio,  jossa  RGB- ja 
CVBS-tuloliitännät  tietokonekäyttöön.  Suora 
liitäntä  mahdollistaa  erittäin  korkeatasoisen, 
värikkään  tietokonegrafiikan. 


TEKSTI:  MARKO  TEISTE 


KUVA:  A-LEHTIEN  ARKISTO 


PASCAL-KURSSI 


TUKI- 

RAKENTEET 

NOUSEVAT 

Kuten  aikaisemmin  mainittiin,  kunkin  pascal- 
ohjelmassa  käytetyn  muuttujan  on  oltava  määritelty, 
eikä  muuttujan  tyyppiä  voida  muuttaa  kesken 
ohjelman. 


■ Valmiita  tietotyyppejä  on  Pas- 
calissa valmiiksi  määriteltynä 
kaikkiaan  neljä:  kokonaisluvut, 
reaaliluvut,  booleantyyppi  (to- 
tuusarvo) ja  merkit.  (*  Yleensä 
kaupallisesti  saatavilla  olevissa 
kääntäjissä  on  valmiina  useita 
muitakin  tyyppejä,  kuten  merk- 
kijonot, tavut,  sanat  jne.) 

BOOLEAN 

eli  totuusarvo 

Muuttuja,  jonka  tyypiksi  on  mer- 
kitty BOOLEAN,  voi  sisältää 
kaksi  arvoa:  TRUE  (tosi)  tai 
FALSE  (epätosi).  Booleanmuut- 
tujien  välillä  voidaan  suorittaa 
kolmenlaisia  operaatioita: 

AND  looginen  ja-operaatio 
OR  looginen  tai-operaatio 
NOT  looginen  ei-operaatio 
Näiden  toiminta  on  seuraava: 
operaatio  tulos 

FALSE  AND  FALSE  FALSE 
FALSE  AND  TRUE  FALSE 
TRUE  AND  FALSE  FALSE 
TRUE  AND  TRUE  TRUE 


FALSE  OR 

FALSE 

FALSE 

FALSE  OR 

TRUE 

TRUE 

TRUE  OR 

FALSE 

TRUE 

TRUE  OR 

TRUE 

TRUE 

NOT 

FALSE 

TRUE 

NOT 

TRUE 

FALSE 

Seuraavat  vertailuoperaatiot 
palauttavat  myös  totuusarvon: 
a = b TRUE,  mikäli  a:n  arvo 
on  sama  kuin  b:n 

a < = b TRUE,  mikäli  a:n  arvo 
sama  tai  pienempi  kuin 
b:n 

a > = b TRUE,  mikäli  a:n  arvo 
sama  tai  suurempi  kuin 
b:n 

a <>  b TRUE,  mikäli  a erisuuri 
kuin  b 

a > b TRUE,  mikäli  a suurem- 
pi kuin  b 

a < b TRUE,  mikäli  a pie- 
nempi kuin  b 

Vertailuoperaatioita  voidaan 
käyttää  vain  samaa  tyyppiä  ole- 
vien muuttujien  tai  arvojen  ver- 
tailuun, poikkeus:  kokonais-  ja 
reaalilukuja  voidaan  verrata  kes- 
kenään. 

Seuraavat  standardifunktiot 
palauttavat  totuusarvon: 

ODD(x)  TRUE,  mikäli  koko- 
naisluku x on  pariton 
EOLN(f)TRUE,  mikäli  rivin  lop- 
pu (käytetään  tied.yht.) 
EOF(f)  TRUE,  mikäli  tiedoston 
loppu 

INTEGER 

eli  kokonaisluku 

Nimensä  mukaisesti  muuttuja, 
joka  on  määritelty  kokonaislu- 
vuksi, voi  sisältää  ainoastaan  ko- 
konaislukuja. Mille  lukualueelle 
luvut  rajoittuvat,  riippuu  kovosta, 
yleisimmin  muuttuja  voi  sisältää 
lukuarvot  väliltä  -32768... 32767 


Seuraavat  operaatiot  on  mah- 
dollista suorittaa  kokonaislu- 
vuilla: 

* kertolasku 

DIV  jakolasku  (tuloksena  koko- 
naisosa) 

MOD  jakolasku  (tuloksena  jako- 
jäännös) 

+ summa 

- erotus 

Tärkeimmät  funktiot,  jotka  pa- 
lauttavat kokonaisluvun,  ovat: 
ABS(x)  palauttaa  x:n  itseisar- 
von. 

SQR(x)  palauttaa  x:n  neliön. 
TRUNC(x)  antaa  reaalilukua  x 
lähinnä  vastaavan 
pienemmän  koko- 
naisluvun. 

ROUND(x)  pyöristää  reaaliluvun 
x lähimpään  koko- 
naislukuun. 

Pascal  sisältää  vakion  MAX- 
INT,  jonka  arvo  ilmoittaa  suu- 
rimman mahdollisen  kokonais- 
luvun. 

REAL 

eli  reaaliluvut 

Nimensä  mukaisesti  tyyppiä 
REAL  oleva  muuttuja  voi  sisältää 
reaaliluvun.  Millä  välillä  nämä 
reaaliluvut  ovat,  riippuu  jälleen 
käytetystä  pascalista  ja  kovosta. 

Seuraavat  operaatiot  ovat  mah- 
dollisia reaaliluvuilla: 

* kertolasku 

/ jakolasku,  tulos  aina  reaali- 
luku 

+ summa 

- erotus 

Seuraavat  funktiot  palauttavat 
tuloksena  reaaliluvun: 

ABS(x)  x:n  itseisarvo 

SQR(x)  x:n  neliö 

SIN(x)  x:n  sini  (x  radiaa- 

neina) 

x:n  kosini  (x  radi- 
aaneina) 

ARCTAN(x)  x:n  arcustangentti 
(x  radiaaneina) 

LN(x)  luonnollinen  loga- 

ritmi x:stä 

EXP(x)  e potenssiin  x 

SQRT(x)  x:n  neliöjuuri 

CHAR 

eli  merkki 

Merkkimuuttujan  arvona  voi  olla 
mikä  tahansa  kovon  tunnistamista 
merkeistä.  Merkkeihin  kuuluvat 
minimimäärittelyn  mukaan  seu- 
raavat: 

- isot  kirjaimet  A...Z 

- numerot 0...9 

- välilyönti 

Yleensä  kuitenkin  koko  AS- 
CH-merkistö  on  sisällytetty. 
Merkki  esitetään  aina  yksinker- 
taisissa lainausmerkeissä,  esim. 
’A’aa’6’aaVaa””.  (a  = vä- 
lilyönti) 

Jos  on  tarkoitus  esittää  itse  lai- 
nausmerkki (’),  se  on  kirjoitetta- 
va kahdesti. 


Tietotyyppien  mää- 
rittelyllä nostamme 
pystyyn  Pascal-ta- 
lomme  tukiraken- 
teet. 

Merkkeihin  liittyvät  funktiot: 
ORD(c)  palauttaa  merkin  c jär- 
jestysluvun. 

CHR(i)  palauttaa  merkin,  jonka 
järjestysluku  on  i. 

ORD  ja  CHR  ovat  käänteis- 
funktioita. Esimerkiksi 
ORD(CHR(i))  = i 
CHR(ORD(c))  = c 
Kaikki  vertailuoperaattorit 
( = ,<  = ,>  = ,<,>,<>)  ovat 
käytettävissä.  Niiden  tulos  riip- 
puu käytetystä  merkistöstä, 
esim.  ASCII-merkistössä: 

’A,<,B'  TRUE 

Esittelyt 

ja  määrittelyt 

Aikaisemmin  on  jo  käsitelty  pas- 
cal-ohjelmien  lohkorakennetta. 
Nyt  palataan  tarkemmin  kunkin 
lohkon  rakenteeseen.  Ensimmäi- 
senä lohkossa  on  ohjelman  tai 
aliohjelman  nimi  ja  parametrit 
(ks.  tarkemmin  edeltä).  Sen  jäl- 
keen seuraavat  oheisessa  järjes- 
tyksessä: 

1)  hyppyotsakkeiden  määrittely 

2)  vakioiden  määrittely 

3)  uusien  tyyppien  määrittely 

4)  muuttujien  määrittely 

5)  aliohjelmien  ja  funktioiden 
esittely 

6)  varsinainen  ohjelmakoodi 
BEGIN. . .END-^rakenteena” 

Hyppyotsakkeiden 

määrittely 

Mikäli  ohjelmassa  on  tarkoitus 
käyttää  GOTO-käskyä,  on  välttä- 
mätöntä sijoittaa  eräänlainen  ot- 
sake ennen  sitä  lauseketta,  johon 
on  tarkoitus  siirtyä,  koska  pascal 
ei  käytä  saman  asian  ajavia  rivi- 
numeroita.  Otsakkeen  ja  seuraa- 
van  lausekkeen  välissä  on  kak- 
soispiste (:).  Käytettävät  otsak- 
keet on  määriteltäviä  kunkin  loh- 
kon alussa.  Otsake  on  korkein- 
taan nelinumeroinen  etumerkitön 
kokonaisluku  (*).  Määrittelyosa 
alkaa  sanalla  LABEL.  Esim: 
PROGRAM  Hyppyesittely 
(INPUT,  OUTPUT): 

LABEL 

1,4,99; 

BEGIN  (*  Pääohjelman  aloit- 
tava BEGIN  *) 

GOTO  4; 

1:(*  tähän  tulisi  jokin  lause  *) 

4:(*  samoin  tähän  *) 

G0T099: 

GOTO  1; 

99: 

END.  (*  Pääohjelman  lopetta- 
va END  ja  ohjelman 
loppumisen  ilmoitta- 
va piste  *) 


Vakioiden 

määrittely 

Määriteltäessä  vakio  annetaan 
jollekin  vakioarvolle  tietty  nimi. 
Vakion  arvoa  ei  voi  ohjelman 
suorituksen  aikana  muuttaa;  se  ei 
siis  ole  muuttuja. 

Vakioiden  määrittelyosa  alkaa 
sanalla CONST.  Esim.: 

CONST  yksi  = 1;  space  = ’ 
ylin_arvo  = 10000;  pii  = 3. 14; 


Tyyppien 

määrittely 

Muuttujatyypit  pascalissa  jaetaan 
kahteen  osaan:  skalaareihin  (sca- 
lar)  ja  osajoukkoihin:  (subrange). 
Skalaarityyppi  sisältää  tietyn  jou- 
kon arvoja,  joilla  on  suuruusjär- 
jestys. Määriteltäessä  skalaari- 
tyyppi ilmoitetaan  sulkeissa  pil- 
kulla erotettuina  kaikki  arvot  ja 
niiden  järjestys.  Tyyppimääritte- 
ly alkaa  sanalla  TYPE.  Esim.: 

TYPE  viikonpäivät  = 
(maanantai,  tiistai,  keskiviikko, 
torstai,  perjantai,  lauantai, 
sunnuntai); 

vapaapaivat  = (lauantai, 
sunnuntai); 

paavarit  = (sininen,  keltainen, 
punainen); 

epavarit  = (valkoinen,  musta); 

Jos  tämän  jälkeen  seuraavassa 
muuttujien  määrittelyssä  muuttu- 
ja väri  määriteltäisiin  olevan  tyy- 
piä  paavarit,  voisi  siihen  sijoittaa 
ainoastaan  jonkin  arvoista  sini- 
nen, keltainen  tai  punainen. 

Kaikki  perustyypit  pascalissa 
ovat  skalaareja.  Esimerkiksi 
BOOLEAN  voitaisiin  määritellä 
seuraavasti: 

TYPE  boolean  = (true,  false); 

Skalaarityypeiksi  määriteltyjä 
muuttujia  voidaan  käyttää  lasku- 
reina, indekseinä  jne.  On  esi- 
merkiksi mahdollista  määritellä 
taulukko,  jossa  kokonaislukujen 
sijaan  indeksinä  onkin  vaikkapa 
joukko  viikonpäiviä. 

Osajoukkotyyppi  määritellään 
siten,  että  alarajaa  seuraa  kahdel- 
la pisteellä  (..)  erotettuna  ylära- 
ja. Esim.: 

TYPE  a:  1..10;  b:  3.. 56;  c: 
30. .56; 

pos:  0..maxint;  (*  positiiviset 
kokonaisluvut  *) 

päivät  = (ma,  ti,  ke, to,  pe,  la, 
su); 

arki  = ma.. pe;  (*  osajoukko 
päivät  -tyypistä  *) 

aste  = 0..  180; 

Osajoukkojen  avulla  on  mah- 
dollista selventää  ohjelmaa  ja 
muuttujien  merkityksiä  huomat- 
tavasti. Onhan  selvempää,  jos 
taulukossa  on  tietoja  kullekin 
päivälle,  viitata  kuhunkin  tietoon 
päivieji  nimillä  ma,  pe,  tai  to, 
kuin  hämäriksi  jäävillä  indekseil- 
lä 1,  5 tai  4. 

Näiden  kahden  perustyypin 
(skalaari  ja  osajoukko)  lisäksi  on 
mahdollisuus  määritellä  tauluk- 
ko-, joukko-,  osoitin-  ja  tietue- 
tyyppejä,  mutta  näihin  lähem- 


min, kun  ensin  on  esitelty  pasca- 
lin  ohjausrakenteet. 

Muuttujien 

määrittely 

Kaikki  käytettävät  muuttujat  on 
määriteltävä  tietyn  tyyppisiksi, 
joko  valmiina  olevilla  tyypeillä 
(BOOLEAN,  REAL,  INTEGER, 
CHAR)  tai  itse  määritetyillä  tyy- 
peillä. Muuttujien  määrittelyosa 
alkaa  sanalla  VAR.  Muuttujan 
määrittely  on  muotoa:  muuttujien 
nimet  pilkulla  erotettuina,  kak- 
soispiste ia  lopuksi  tyyppi.  Esim. 
VAR  a:  INTEGER; 
ikava_paiva:  arki; 
ehto:  BOOLEAN; 
kulma:  aste; 
cl,  c2,  c3:  CHAR; 
xl, 

x2:  REAL; 

Muuttujaa  voidaan  käyttää 
vain  siinä  lohkossa,  jossa  se  on 
määritelty.  Näin  esimerkiksi  ali- 
ohjelma pystyy  käyttämään  pää- 
ohjelman muuttujia,  muttei  päin- 
vastoin (aliohjelma  kuuluu  sa- 
maan lohkoon,  jossa  pääohjel- 
man muuttujat  on  määritelty, 


mutta  aliohjelma  muodostaa 
oman  lohkonsa). 

Aliohjelmien  ja 

funktioiden 

esittely 

Viimeisenä  lohkossa,  ennen  var- 
sinaista ohjelmakoodia,  esitel- 
lään lohkossa  käytettävät  alioh- 
jelmat ja  funktiot.  Nämä  puoles- 
taan muodostuvat  jälleen  edellä- 
kuvatun  kaltaisesta  lohkosta.  Ali- 
ohjelmien ja  funktioiden  määrit- 
telystä on  puhuttu  jonkin  verran 
edellä,  ja  niihin  palataan  tarkem- 
min kurssin  loppupuolella. 

••• 

Seuraavassa  osassa  käydään  läpi 
varsinainen  toiminnallinen  koodi 
eli  käskylauseet  ynnä  ohjausra- 
kenteet. Kolmannen  osan  jäl- 
keen onkin  kaikki  perustiedot 
haalittuna,  joten  kärsivällisyyttä. 


Laadun  vuoksi 

&TDK 


tietolevykkeet. 


Nyt  verraton 
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VAXIn 


ihmettelevät 


Viime  numerossa  selvitimme  kouluhallituksen  lähettämää 
tarjouspyyntöä  peruskoulun  yläasteiden  ja  lukioiden  mikrojen 
hankkimiseksi  1986.  Samalla  selvitettiin  kouluhallituksen  näille  laitteille 
asettamia  vaatimuksia  kuten  1 6-bittisyyttä  ja  MS-DOS-käyttöjärjestelmän  alla 
pyöriviä  ohjelmia. 

CP/M-laitteita  maahantuovien  yritysten  edustajat  älähtivät  jo  tuon  jutun 
yhteydessä.  Nyt  ihmettelevät  PRINTIN  tietokonejärjestelmän  VAXIn  käyttäjät. 


MITÄ  ERINOMAISTA 
KOULUHALLITUS 
NÄKEE  MS-DOS- 
KÄYTTÖJÄRJESTELMÄSSÄ? 


I Kun  viime  numeron  juttua 
tehtiin,  osa  faktoista  kerrottiin 
VAXIn  kokouksessa  CP/M,  jossa 
juuri  samaan  aikaan  oli  aloitettu 
keskustelu  eri  käyttöjärjestel- 
mien tulevaisuudesta.  Puheen- 
vuorot olivat  jatkoa  toisessa  VA- 
XIn kokouksessa  virinneelle  kes- 
kustelulle. 

Tähän  poimitut  repliikit  ovat 
toimitettuja  versioita,  ja  niiden 
julkaisemiseen  on  pyydetty  asi- 
anomaisten lupa. 


"Mielenkiintoisia 

vaatimuksia" 

Kouluhallituksen  vaatimukset 
ovat  kaikinpuolin  kyllä  olleet 
mielenkiintoisia,  milloin  mitä- 
kin. Nyt  on  sentään  suurimpia 
vanhoja  järjettömyyksiä  karsittu, 
mutta  saatu  uusia  vastaavia  tai 
vielä  pahempia  tilalle. 

Esim.  CP/M-koneita  vaaditta- 
essa mainittiin,  että  suotava  omi- 
naisuus olisi  16  megaan  asti  laa- 
jennettavissa oleva  keskus- 
muisti... 

Tosin,  ei  niitä  vaatimuksia  ole 
aiemminkaan  kovin  tarkkaan  kat- 
seltu. Vaikka  oli  CP/M  ehdotto- 
mana vaatimuksena,  hyväksytty- 
jen listalla  oli  kuitenkin  laitteis- 
toja, joihin  CP/M  oli  vain  pääko- 
neessa, samoin  grafiikan  osalta. 

Laitevalikoima  on  jo  nyt  mel- 
koisen kirjava,  muutamat  laitteet 
tosin  ovat  melko  huomattavina 
osuuksina.  Nyt  sitten  yllättävän 
täydellisen  MS-DOSiin  siirtymi- 
sen tuloksena  saadaan  taas  suuri 
joukko  uusia  laitemerkkejä.  Ko- 
neisiin tietysti  kaivataan  suurta 
määrää  opetusohjelmia,  jotta  kal- 
liita laitteita  pystyttäisiin  jotenkin 
hyödyntämäänkin.  Kouluohjel- 
mien  tekijöille  suuri  laitekirja- 
vuus  on  melkoinen  haittatekijä. 
Ohjelmissa  on  vaikea  käyttää  eri 
koneiden  kaikkia  mahdollisuuk- 
sia täysin  hyväksi,  sillä  muuten 
muihin  laitteisiin  siirto  on  valta- 


stuttaa kanaa  myös  konttuur  ikäyttöön . 

(430)  Kommentteja  : 451 
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450)  Kattila  Sakari  (AAH260)  6-N0V-1985  22:24  ~>  #428 

ftitie  : Kouluhallituksen  tarkoitus 

Kait  peruskoulussa  ja  lukiossa  olisi  hyvä  opettaa  tietojenkäsittelyä 
Lähinnä  niin,  että  oppilaat  tajuaisivat  mistä  siinä  on  kysymys. 
Käyttöjärjestelmäksi  kelpaisi  periaatteessa  mikä  tahansa,  mutta 
konekohtaiset  sitovat  konemerkkiin  ja  tämä  käy  kallikksi.  Erikoisuuksiin, 
esii.  UCSI]  p ei  taas  saa  kaikkia  tarvittavia  ohjelmia.  RS  DOS  johtunee 
osin  siitä  että  halutaan  yhteensopivuus  ammatillisten  oppilaitosten  ja 
valtion  organisaatioiden  kanssa. 

Sovellusohjelmien  käytöllä  pyrittänee  vain  esittelemään  tietokoneen 
mahdollisuuksia.  Ohjelmointi  on  (tai  sen  pitäisi  olla)  mukana  vain 
kokonaisuuden  ymmärtämiseksi;  siis  samasta  syystä  kuin  autokoulussa 
puhutaan  auton  moottorin  toiminnasta.  Harva  autoilija  nykyään  tekee 
moottorille  mitään  vikatilanteissa,  mutta  kuva  autoliusta  jäisi  jotenkin 
epätäydelliseksi  jos  ei  siitä  mitääntietäisi. 

(450)  Kommentteja  : 457 
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van  työn  takana.  Erilaiset  ohjel- 
mointityökalut tietysti  helpotta- 
vat asiaa,  mutta  niiden  on  oltava 
pääosin  kaikista  laitteista  löyty- 
vien ominaisuuksien  varaan  teh- 
tyjä. 

Hannu  Strang 

Näkisin  juuri  laitteistojen  erilai- 
suuden CP/M-puolella  puoltavan 
koulu/ammattikasvatushallituk- 
sen kantaa  siirtyä  MS-DOSiin. 

Ennen  oli  esim.  lukematon 
määrä  erilaisia  grafiikoita,  nyt 
käytännössä  kaksi,  kotimainen  ja 
IBM:n. 

Muuten  olen  sitä  mieltä,  että 
kouluissa  tulisi  melko  vähän 
opettaa  laitteistoa  ja  muuta  ”am- 
mattilaistietoa”  ja  sen  sijaan  kes- 
kittyä tietokoneen  mahdollisuuk- 
sien esittelyyn  ja  tärkeimpien  oh- 
jelmistojen käytön  opetteluun.  Ja 
silloinhan  on  ihan  perusteltua 
käyttää  niitä  ohjelmistoja,  joita 
eniten  työelämässäkin  tapaa. 

Ihan  eri  asia  on,  että  ehkäpä 
joka  toinen  PK-yrityksiin  hankit- 
tu tietokone  on,  kiitos  myyntityk- 


aDricotFi 


BITTINEN 
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Ammattikäyttäjälle  uudistunut  Computer  Station  tarjoaa: 
APRICOT  Fle  henkilökohtaisen  16-biftisen  MS-DOS  tietokoneen, 
jossa  on  256  kilon  keskusmuisti  ja  kaikki  tarvittavat  liitännät  valmii- 
na. Fleren  muistin  voi  laajentaa  768  kiloon.  Tällä  kokoonpanolla 
pääset  heti  tekemään  töitä,  sillä  Apricot  tietokoneiden  mukana 
saat  seuraavat  valmiit  ohjelmat: 

— Super  Writer-tek$tinkä$ittely 
— Super  Calc-taulukkolaskenta 
- Super  Planner-kalenteri  ja  kortisto  ym.  ym. 
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kien,  ihan  turhaan  MS-DOS- 
pohjainen,  kun  aidolla  8-bittisel- 
lä  samat  tehtävät  tulisivat  hoide- 
tuksi yhtä  hyvin  mutta  halvem- 
malla. 

Kari  Sipilä 

Itse  epäilen  siirtymisen  syyksi 
tuota  grafiikan  kirjavuutta  ja  joi- 
denkin ns.  "asiantuntijoiden”  yl- 
lytystä. 

Sakari  Mattila 

"MS-DOS  ja  CP/M 
samanlaisia" 

MS-DOS  ei  tarjoa  mitään  ih- 
meempää uutta  CP/M: ään  verrat- 
tuna. Se  on  pääperiaatteiltaan 
täysin  samanlainen.  Tietysti  16- 
bittisten  (tai  16/8-bittisten)  ko- 
neiden suurempi  muistiavaruus 
tarjoaa  enemmän  mahdollisuuk- 
sia kaikenlaisten  hienouksien  se- 
kä laajempien  ohjelmien  toteut- 
tamiseen, mutta  se  ei  ole  lain- 
kaan MS-DOSin  ansiota.  * 

MS-DOS  in  käyttöhän  kuiten- 
kin perustuu  siihen,  että  eräs  fir- 
ma sattui  sen  valitsemaan  halval- 
la tehtyyn  ja  suureen  hintaan 
myytyyn  koneeseensa,  joka  fir- 
man nimen  ansiosta  sitten  tuli 
erittäin  suosituksi  ja  sai  kaikki 
muut  kopioimaan  samaa  laitetta. 

PC-tason  laitteet  olisivat  sen- 
tään voineet  olla  ominaisuuksil- 
taan ja  käyttöjärjestelmältään  ai- 
van toista  luokkaa  - jo  muutamia 
vuosia  sitten,  kun  mainittu  apa- 
raatti tuli  markkinoille,  tästä  päi- 
västä puhumattakaan. 

MS-DOS  sinänsä  on  käyttöjär- 
jestelmä, johon  on  kerätty  CP/ 
M:n  päälle  joukko  unixmaisia 
piirteitä,  kuitenkin  melko  huo- 
nosti toteutettuina. 

Hannu  Strang 

Siis  pysytäänkö  kaikenkirjavissa 
CP/M-laitteissa  seuraavat  kym- 
menen vuotta  (kyllä  ne  senverran 
koulukäytössäkin  kestävät)? 

Kuka  alan  opettajista  tai  koulu- 
laisista muuten  tunnustaa  koulun- 
sa olevan  täynnä  laitteita. . . 

Kari  Sipilä 

Henkilökohtaisesti  olen  edelleen 
sitä  mieltä,  että  Kouluhallituksen 
olisi  pitänyt  pysyä  CP/M:ssä  ja 
puhua  järkeä  niille  laitetoimitta- 
jille. 

Täytyy  sanoa,  ettei  kotimais- 
ten firmojen  tuotesuunnittelun 
strategialle  voi  hurrata,  parem- 


Hyvä Sakari.  Ei  kouluissa  (perus  ja  lukio)  saa  opettaa  KSVTTö  JÄRJESTELY  B. 

Eikä  kovin  paljon  ohjelmointiakaan.  Hyötykäyttöön  j e tm  ien  tajuaminen 
on  tärkeintä.  Toinen  asia  on  erilaiset  opetusaineet,  joihin  voi  löytyä 
atk-ohjelmia  OPETUSTA  itse  aineeseen  (ei  atk :hon) . 

Sen  verran  kj  ja  ohjelmoinni  perut ietoutta,  että  siitä  kiinnostunut  ja 
nuhin  horniin  kyvykäs  porukka  osaisi  valita  oikean  jatko-opintolinjan, 
tfasta  näissä  j atk o-op intopa iko issa  opetettaisiin  kj  ja  ohjelmointi-kieliä, 
tai  paremminkin  ohjelmoinnin  "filosofiaa",  (esim  atk- instituutti,  yliopistot 
ja  korkeakoulut).  Tekniset  opistot  uus  kauppakoulut  opettakoon  edelleen  vain 
sovellusten  käyttöä. 
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463)  Uusitupa  Seppo  (KLOONI)  7-N0V-1985  06:11  ->  #45? 

Aihe  : Kouluhallituksen  tarkoitus 

Jos  teknisissä  opistoissa  opetettaisiin  vain  sovellusten  käyttöä  jouduttaisiin 
ohjelmoijat  ottamn  jostain  atk-tuutista,  jossa  mietiskellään  jonkun  cobolin 

- tajuafatta’  ettV°  ohjelmointikielessä  itsessään  voisi 
olla  käsky,  jolla  saa  neliöjuuren.  Tai  sinin. 

(«3)  Kamentteja  : 469  uudeUMr'kou^tar»isesta  kokemusta 


minkin  itkeä  sitä.  Yksi  tekee 
melkein  niin  kuin  pitäisi,  mutta 
myöhässä  ja  möhlii  aina  jonkun 
tärkeän  kohdan.  Toinen  tekee 
OK,  muttei  myy.  Kolmas  taas 
menee  sinne  sun  tänne,  muttei 
koskaan  ihan  sinne  minne  pitäisi. 
Kaiken  lisäksi  kaikki  kouluko- 
neita” innolla  tekevät  eivät  pidä 
kunnolla  yhteyttä  kouluihin  ei- 
vätkä kouluhallitukseen. 

Sakari  Mattila 

Ei  oie  vieläkään  sanottu  että  CP/ 
M kuolee  kohta.  On  sitä  jotkin 
kerrat  povattu  ”huomiseksi”  en- 
nenkin. 

Georg  Wrede 

Kyllähän  moni  uhoaa,  että  CP/M 
kuolee  parin  vuoden  kuluttua. 
Mutta  epäilen,  ettei  näin  käy 
vaan  käy  kuten  useasti  ennenkin. 
Kun  transistori  tuli  markkinoille 
sanottiin,  että  putkiradiot  ym.  hä- 
viävät kokonaan  pois.  Ja  nyt  ol- 
laan taas  sitä  mieltä,  ettei  mikään 
voita  kunnon  putki  vehjettä.  Sa- 
malla tavalla  käy  CP/M:llekin. 
Kun  on  saatu  uudet  ja  hienot  ja 
monimutkaiset  käyttöjärjestelmät 
aikaan,  jotka  ovat  kalliitakin  ja 
vaativat  kalliit  koneet,  huoma- 
taankin, että  olisihan  tässä  tullut 
CP/M:lläkin  toimeen. 

Kyllä  CP/M:lle  on  tehty  niin 
paljon  ohjelmia,  ettei  se  koskaan 
kuole.  Sen  käyttäjiä  tulee  aina 
olemaan  jo  senkin  takia,  että  CP/ 
M-koneiden  hinnat  tulevat  ole- 
maan alle  muita  käyttöjärjestel- 
miä hyödyntävien  koneiden. 

Jukka  Holopainen 


jia  b)  oppilaita  MS-DOS-maail- 
man  kiemuroilla? 

Jussi  Pulkkinen 

Minunkin  mielestäni  koulutuk- 
sen onnistumisen  kannalta  kan- 
nattaisi valita  yksinkertainen 
käyttöjärjestelmä,  jonka  avulla 
oppilaat  oppisivat  edes  sen  yh- 
den järjestelmän  kunnolla.  Sen 
jälkeen  ei  ole  mitään  ongelmia 
siirtyä  uusiin  käyttöjärjestelmiin 
kun  osaa  yhden. 

Jukka  Holopainen 

Kai  peruskoulussa  ja  lukiossa  oli- 
si hyvä  opettaa  tietojenkäsittelyä 
lähinnä  niin,  että  oppilaat  tajuai- 
sivat mistä  siinä  on  kysymys. 

Käyttöjärjestelmäksi  kelpaisi 
periaatteessa  mikä  tahansa,  mut- 
ta konekohtaiset  sitovat  kone- 
merkkiin  ja  tämä  käy  kalliiksi. 
Erikoisuuksiin  ei  taas  saa  kaikkia 
tarvittavia  ohjelmia. 

MS-DOS  johtunee  osin  siitä 
että  halutaan  yhteensopivuus  am- 
matillisten oppilaitosten  ja  valti- 
on organisaatioiden  kanssa. 

Sovellusohjelmien  käytöllä 
pyrittänee  vain  esittelemään  tie- 
tokoneen mahdollisuuksia.  Oh- 
jelmointi on  (tai  sen  pitäisi  olla) 
mukana  vain  kokonaisuuden  ym- 
märtämiseksi; siis  samasta  syystä 
kuin  autokoulussa  puhutaan  au- 
ton moottorin  toiminnasta.  Harva 
autoilija  nykyään  tekee  mootto- 
rille mitään  vikatilanteissa,  mutta 
kuva  autoilusta  jäisi  jotenkin  epä- 
täydelliseksi, jos  ei  siitä  mitään 
tietäisi. 

Sakari  Mattila 


"Mihin  opetus 
tähtää?" 

Mikä  on  kouluopetuksen  tarkoi- 
tus? Mikrojen  maailmaan  pereh- 
dyttäminen vai  MS-DOSin  opet- 
taminen? Sovellusohjelmien 
käytön  vaiko  perusperusteiden 
opettaminen? 

CP/M-80  on  virheetön  ja  sel- 
keä käyttöjärjestelmä.  Se  on 
konstailematon,  äärimmäisen  le- 
vinnyt systeemi,  jota  jo  nykyään 
useat  kotikoneet  tukevat. 

Mitä  älyä  on  hämätä  a)  opetta- 


Ei  peruskouluissa  ja  lukioissa  saa 
opettaa  käyttöjärjestelmiä  eikä 
kovin  paljon  ohjelmointiakaan. 
Hyötykäyttöohjelmien  tajuami- 
nen on  tärkeintä.  Toinen  asia  on 
erilaiset  opetusaineet,  joihin  voi 
löytyä  atk-ohjelmia  itse  aineen 
opettamiseksi. 

Sen  verran  käyttöjärjestelmien 
ja  ohjelmoinnin  perustietoutta  on 
tarjottava,  että  siitä  kiinnostunut 
ja  niihin  hommiin  kyvykäs  po- 
rukka osaisi  valita  oikean  jatko- 
opintolinjan. 

Vasta  näissä  jatko-opintopai- 
koissa  opetettaisiin  käyttöjärjes- 


telmiä ja  ohjelmointikieliä,  tai 
paremminkin  ohjelmoinnin  filo- 
sofiaa”. Näitä  paikkoja  olisivat 
esim.  Atk-instituutti,  yliopistot  ja 
korkeakoulut.  Tekniset  opistot, 
kauppakoulut  yms.  opettakoon 
edelleen  vain  sovellusten 
käyttöä. 

Lauri  Hirvonen 

Jos  teknisissä  opistoissa  opetet- 
taisiin vain  sovellusten  käyttöä, 
jouduttaisiin  ohjelmoijat  otta- 
maan jostain  atk-tuutista,  jossa 
mietiskellään  jonkun  cobolin  sy- 
viä salaisuuksia  tajuamatta,  että 
jo  ohjelmointikielessä  itsessään 
voisi  olla  käsky,  jolla  saa  neliö- 
juuren. Tai  sinin. 

Seppo  Uusitupa 

"Tuutin”  ja  muidenkin  alan  am- 
mattilaisia kouluttavien  ammatti- 
kasvatushallituksen alaisten  op- 
pilaitosten opetusohjelmasta  ti- 
putettaisiin ilomielin  cobol  sa- 
maan kastiin  reikäkorttien  kans- 
sa, vaan  kun  yritykset  ei  anna.  Ei 
kuulemma  löydy  töitä  ellei  osaa 
eobolia.  Muutamat  edistykselli- 
set pikkufirmat  ovat  tietysti  asia 
erikseen. 

Onneksi  tekuissa  sentään  ym- 
märretään pysyä  melko  etäällä 
cobolismista. 

Säilykööt  ohjelmoinnin  opetus 
(ja  kehittykööt)  niin  tekuissa, 
kauppaoppilaitoksissa  kuin  am- 
matillisissa kurssikeskuksissakin, 
kunhan  siihen  keskitytään  VAIN 
alan  ammattilaisia  valmistavilla 
linjoilla! 

Kari  Sipilä 

Tiedän  erään  teknistä  koulutusta 
antavan  oppilaitoksen.  Kurssioh- 
jelmaan  kuuluu  basic-kielen 
opettelu.  Hai  vimmalla  koulu  teki 
sen  ostamalla  atk-luokan  täyteen 
C-64  koneita  ja  Saloran  telkka- 
reita.  Tämä  siis  basicin  opette- 
luun. . Koululla  on  sitten  VAX 
730  niitä  hienoja  hommia  varten, 
ja  oppilaat  seisovat  jonossa. 

Lauri  Hirvonen 

Joo,  ja  atk-luokassa  on  vain  yksi 
levari  ja  pari  nauhuria.  Opeta  ja 
opi  siinä  sitten  muutakin  kuin  mi- 
tä itse  sisään  näpytät. . . 

Erkki  Ahola 

Kun  aletaan  miettiä  miten  paran- 
taa atk-opetusta,  niin  eiköhän  pi- 
täisi ensin  alkaa  kasvattaa  tuota 
kurssimäärää,  sillä  atk:ta  on  perä- 
ti yksi  kurssi  koko  lukiossa  ja  sen 
puitteissa  ei  opettaja  pysty  mi- 
tään ihmeitä  tekemään,  koska  jo- 
ka opetusryhmästä  löytyy  aivan 
aloittelijoita. 

Opettajatkin  kaipaisivat  toden- 
näköisesti pientä  uudelleenkou- 
lutusta, jos  opetettavaksi  tulisi 
kaikenlaiset  MP:t,  WS:t  yms. 

Juha  Ylitalo 


TEKSTI:  MARJA  VALTONEN 


KUVAT:  Q-STUDIO 


Kerran  viikossa  vantaalaisen  Mikkolan  koulun 
oppilaita  parveilee  luokan  oven  takana  vähän 
ennen  neljää  iltapäivällä  odottamassa  opettaja 
Juha-Pekka  Kajosvaaran  saapumista.  Neljä 
tuntia  myöhemmin  innokkaimmat  eivät  malttaisi 
lähteä  kotiin. 

Normaalista  oppitunnista  ei  tietenkään  ole  kyse. 
Innostuksen  syy  on  koulun  tietokonekerho.  Ala- 
asteella  ei  varsinaista  tietokoneopetusta  anneta 
tavallisilla  oppitunneilla.  Vapaaehtoisuusko  saa 
oppilaat  innostumaan? 


YKSI 

KONE, 


Citroen  BX,  Fiat  Regata  Weekend,  Ford  Sierra,  Peugeot  305,  Subaru  1 .8,  Toyota 
Tercel,  Volkswagen  Passat.  Keskihintaluokan  myydyimmät  farmarimallit 
tiukassa  vertailussa.  " ■. 


Matkailuvaunut: 


PALJON  INTOA 


■ Kerho  on  toiminut  kolmisen 
vuotta,  nykyiselle  vetäjälle  se  jäi 
pari  vuotta  sitten. 

- Oikeastaan  itsekin  innostuin 
asiasta  vasta  silloin,  Juha-Pekka 
sanoo.  Oppilaiden  innostus  tart- 
tui opettajaan,  joka  puolestaan 
tartuttaa  omaa  innostustaan  uu- 
siin oppilaisiin. 

Kaluston  määrällä  kerho  ei  voi 
kehuskella.  Käytössä  on  toistai- 
seksi vain  yksi  Commodore  64, 
mitä  nyt  joskus  joku  kerholainen 
tuo  oman  koneensa  mukanaan. 
Televisioita  on  kaksi,  joten  jos 
useampi  tuo  oman  koneensa,  te- 
levisiot loppuvat  kesken. 

- Laitetilanteeseen  on  kevääl- 
lä tulossa  iso  parannus,  Juha- 
Pekka  toteaa  toiveikkaana. 

- Kaupunki  on  suhtautunut 
myönteisesti  anomukseemme 
saada  koululle  oma  tietokonejär- 
jestelmä, jolloin  saisimme  use- 
ampia päätteitä  myös  kerhon 
käyttöön. 

Lisää 

koneita 

Laitteiden  puute  on  ainoa  kritii- 
kin aihe,  jonka  kerholaiset  itse 
mainitsevat.  Alusta  saakka  toi- 
minnassa mukana  ollut,  nyt  luki- 
oon siirryttyään  ikään  kuin  seni- 
orisarjaa edustava  Petri  Satosuo 
on  myös  uusien  laitteiden  saami- 
sen puolesta. 

- Kaikki  halukkaat  eivät  mil- 
lään pääse  sormeilemaan  yhtä 
laitetta.  Kun  itsellä  on  kone  koto- 
na, voi  sillä  harjoitella,  mutta  mi- 
nullakin on  itselläni  Sinclair 
Spectrum,  jossa  on  vähän  eri  ko- 
mennot kuin  koulun  Commodo- 
ressa. 

Petrin  lukiossa  ei  ole  tietoko- 
nekerhoa,  mutta  tietotekniikka 
on  oppiaineena.  Hyppytunnit 
Petri  viettää  atk-luokassa  milloin 
voi. 

Kuudensadan  oppilaan  Mikko- 
lan koulusta  noin  joka  kymmenes 
on  tietokonekerhon  jäsen.  Ker- 
ralla kokoontumisiin  tulee  yleen- 
sä kolmisenkymmentä.  Aika  on 
täytynyt  jakaa  harkiten  - joka  toi- 
nen viikko  kokoontuvat  harras- 
tuksessaan pidemmälle  ehtineet, 
joka  toinen  kerta  on  vasta-alka- 
jien vuoro. 

Kerho  kokoontuu  neljä  tuntia 
kerrallaan,  kello  16:sta  20:een. 
Tälle  välille  on  myös  pyritty  ryh- 
mittämään oppilaat  niin,  että 
mahdollisimman  moni  pääsisi 
laitteen  äärelle.  Kun  yksi  on  ko- 
neella, toiset  saavat  ohjausta 
suunnittelussa  ja  ohjelmoinnissa. 

- Osa  tulee  heti  alkuun  ja  läh- 


tee sitten  muihin  harrastuksiinsa. 
Toiset  tulevat  myöhemmin,  Ju- 
ha-Pekka sanoo,  ja  on  tyytyväi- 
nen siihen,  että  kerholaisilla  riit- 
tää mielenkiintoa  muuhunkin. 

- Jotkut  menevät  esimerkiksi 
samana  iltana  myös  koristree- 
neihin. 

Tyttöjä 

vähän 

Kerhossa  on  jäseniä  kaikilta 
luokka- asteilta,  ekaluokkalaisista 
yhdeksäsluokkalaisiin.  Innostu- 
neimmin  mukana  ovat  olleet  vii- 
des-, kuudes-  ja  seitsemäsluok- 
kalaiset.  Iällä  tai  luokalla  ei  kui- 
tenkaan ole  merkitystä,  ryhmät 
on  jaettu  edistymisasteen  mu- 
kaan. 

Tyttöjä  porukassa  ei  ole  kuin 
kymmenkunta. 

- Liian  vähän,  Juha-Pekka 
sanoo. 

- Omalta  osaltani  yritän  vai- 
kuttaa siihen,  ettei  tästä  tulisi  mi- 
kään poikien  ala.  Tytöillä  on  ai- 
van yhtä  hyvät  mahdollisuudet 
edistyä  kuin  pojilla.  Kunhan  vain 
uskaltautuvat  mukaan. 

Vaikka  kerhossa  lähdetäänkin 
liikkeelle  ohjelmoinnin  perus- 
teista, ei  toiminta  vain  sitä  ole. 

-Kai  Valonen,  11,  sai  pari 
vuotta  sitten  joulupukilta  Vie 
kakskymppisen.  Alkeet  hän 
opetteli  kirjasta,  mutta  liittyi  tie- 
tokonekerhoon  muutettuaan 
Mikkolan  kouluun. 

- Tämä  on  hyvä  kerho,  täällä 
oppii  paljon  ja  täällä  on  jopa 
hauskaa,  Kai  kehuu. 

- Harmittaa  vain,  kun  ei  pääse 
niin  usein  koneelle. 

Viidesluokkalainen  Kai  tähtää 
tulevaisuudessa  johonkin  atk-am- 
mattiin.  Toistaiseksi  pelit  kuiten- 
kin kiehtovat  eniten,  niiden  pa- 
rissa vierähtää  runsas  tunti  päi- 
vässä. 

- Kyllä  mä  välillä  kirjoitan  oh- 
jelmiakin ja  sellasta.  Saisi  olla 
nää  tietokonejutut  oppiaineena 
koulussa  niin  oppis  enemmän, 
Kai  sanoo. 

Konehankinnat 

satunnaisia 

Monilla  koululaisilla  innostus 
tahtoo  jäädä  juuri  pelien  asteelle. 
Läheskään  joka  koulu  ei  tarjoa 
edes  niitä  mahdollisuuksia  kuin 
Mikkolan  koulu. 

Ala-asteen  opetusohjelmaan  ei 
toistaiseksi  edes  suunnitella  var- 
sinaista atk-opetusta.  Yläasteelle 
se  tulee  ensi  syksynä  valinnai- 
seksi aineeksi. 


Etana 

Juha-Pekan  tietokonekerho  on 
saavuttanut  menestystä.  Viime 
keväänä  vähän  pidemmälle  ehti- 
neen ryhmän  päätyö  oli  Etana, 
lämmityksen  ja  valaistuksen 
suunnittelujärjestelmä,  jonka 
kerholaiset  kehittivät  yhdessä. 

Etana  mittaa  ilman  lämpötilaa 
ja  valaistusta  antureilla  ja  piirtää 
niistä  käyrät  12  tunnin  jaksolta 
kerrallaan.  Käyrien  mukaan  voi 
sitten  säädellä  lämpöä  ja  valais- 
tusta tarkoituksenmukaisesti. 

Kerho  osallistui  Etanallaan 
Koulun  Kerhokeskuksen  Tutki, 
kokeile,  kehitä  -kilpailuun  ai- 
heesta energian  säästäminen. 
Sillä  tuli  sarjan  ensimmäinen  pal- 
kinto. 

Toisaalla  tässä  lehdessä  kerro- 
taan Välkky  86  -kilpailusta.  Siinä 
uusi  haaste  mikkolalaisille  ja 
muille.  □ 


- Vaikka  tietokoneet  eivät  tu- 
lisikaan oppiaineeksi,  niiden 
käyttö  opetuksen  apuvälineenä 
yleistyy,  Juha-Pekka  veikkaa. 

- Nyt  koneiden  hankkiminen 
ala-asteille  kuitenkin  on  hyvin 
satunnaista,  ei  edes  yhden  kun-, 
nan  alueella  yhtenäistä.  Tästä  voi 
seurata  melkoinen  laitekirjavuus, 
mikä  hankaloittaa  tulevan  yhte- 
näisen atk-opetuksen  suunnitte- 
lemista. 

Tietokonekerhoja  Juha-Pekka 
pitää  erityisen  tärkeinä  siksi,  että 
ne  tarjoavat  ainoan  mahdollisuu- 
den suunnata  oppilaiden  tietoko- 
neharrastusta. 

- Pelkkä  sotapelien  pelaami- 
nen ei  ole  kovinkaan  kehittävää. 
Seikkailu-  ja  funtsimispeleistä  on 
enemmän  hyötyä,  mutta  koneilla 
voi  tehdä  paljon  muutakin.  Ker- 
ho opastaa  ja  antaa  vastapainon 
pelkälle  peli-innostukselle.  Se 
tarjoaa  mahdollisuuden  kehittyä 
harrastuksen  parissa. 


| Eturivissä  Sami-Pekka 
Laine  (vas.),  Sami  Puuperä, 
Kimmo  Syrjä,  Kai  Valonen, 
Marko  Hämäläinen,  Mikko 
Sainio  ja  Teemu  Muukko- 
nen. Keskellä  seisoo  Petri 
Satosuo.  Oikealla  opettaja 
Juha-Pekka  Kajosvaara. 


— > Anu  Aalto  opiskelemassa 
mikrotietokoneen  käyttöä 
Juha-Pekka  Kajosvaaran 
opastuksella. 


Kriittisyys 


säilytettävä 


I JAPANIN  UUTUUDET 

U Tuulilasi  kävi  Tokion  autonäyttelyssä  katsomassa,  minkälaisilla  autoilla  puoli 
Suomea  lähivuosina  ajaa.  Katso  Sinäkin!^ 


Juha-Pekka  korostaa  sitä,  että  lai- 
te on  vain  laite,  kasa  rautaa,  joka 
ei  itsestään  tee  mitään. 

- Mihin  sitä  käytetään  on  ih- 
misistä kiinni.  Ei  riitä,  että  kou- 
luihin hankitaan  laitteita  laittei- 
den itsensä  vuoksi.  Hankintojen 
hyödyllisyys  riippuu  siitä,  miten 
ne  tuodaan,  mihin  niitä  käytetään 
- siis  opettajista  ja  ohjaajista. 
Kriittisyys  on  säilytettävä  ja  pe- 
dagoginen puoli  pidettävä  kes- 
keisenä. Aika  ajoin  on  syytä  tar- 
kastella tuloksia. 

Mittaileva 


SOLIFER  ARTIC  552  GL 


valittiin  koeajoon  Soliferin  ensi  vuoden 
malleista.  Tuulilasista  näet  mitä  se 
tarjoaa. 


Moottoripyörävertailu: 


TEKSTI:  SILJA  LINKO-LINPH  KUVAT:  REIJO  TELARANTA,  HEIKKI  TUULI,  MATTI-PEKKA  PULKKINEN 


— > QL:n  tulemi- 
nen 1984  oli  al- 
kusoitto vuo- 
den 1985  ko- 
neille. QL:ssä 
toteutettiin 
muistikapasi- 
teetin tuntuva 
lisäys,  käytet- 
tiin 68000-pro- 
sessoria  ja  ra- 
kennettiin 
massamuistit 
— tosin  vain 
microdrivet  — 
sisään  konee- 
seen. 


— » Sarja  Memo- 
techin  laitteita 
olivat  yksi  vas- 
taus QL:n  heit- 
tämään haas- 
teeseen. 


■ Vuoden  1985  kynnyksellä 
maailmalle  lanseerattiin  uusi,  ko- 
timikroille tuiki  tuntematon  asia: 
standardi.  Microsoftin  ja  japani- 
laisten yhteinen  MSX  aloitti  yk- 
kösversiossaan siipien  kokeilun 
lähinnä  Euroopassa. 

, Vastaanotto  jäi  empivän  viile- 
äksi.  MSX:ää  arvosteltiin  teknii- 
kan vanhanaikaisuudesta,  joka 
varjosti  kaikkinaisen  yhteensopi- 
vuuden tuomaa  plussaa.  MSX- 
koneet  katsottiin  ensikäyttäjän 
laitteiksi,  joille  ehkä  olisi  rakoa 
nimenomaan  japanilaisilla  mark- 
kinoilla, mutta  Euroopassa  olisi 
kaivattu  jotakin  muuta  kuin  alku- 
lelua. 

Niinpä  kansainvälinen  mikro- 
lehdistö  tutkaili  standardin,  testa- 
si rutiininomaisesti  koneita  ja 
unohti  MSX:n.  Kaikessa  hiljai- 
suudessa laitteita  on  kuitenkin 
myyty  kohtuullisesti  sitä  mukaa 
kuin  japanilaiset  ovat  niitä  linjoil- 
taan maailmalle  saattaneet. 

Suomessakin  on  oman  kodin 
löytänyt  noin  8 000  MSX-mik- 
roa,  mikä  ei  ole  suinkaan  vähä- 
teltävä  saavutus.  Merkkivalikoi- 
ma jäi  kuitenkin  ennakoitua  pie- 
nemmäksi, ja  markkinakakkua 
jakoivat  lähinnä  Canon,  Toshiba, 
musiikki-ihme  Yamaha,  Sonyn 
HitBit  ja  Spectravideon  mallit 
728  ja  738  X’press. 

Lupaukset 

ja  lunastukset 

Tammikuiset  Las  Vegasin  CES- 
messut  ovat  kuluttajien  kiinnos- 
tuksen mittaus-  ja  erilaisten  tule- 
vaisuuden lupausten  antopaikka. 
Vuoden  1985  messut  kykenivät 
tarjoamaan  tällä  saralla  ainekset 
mielenkiintoiseen  kaksinkamp- 
pailuun: miten  Atarin  ohjaksiinsa 
ottanut  Jack  Tramiel  rökittäisi 
entisen  leipäpuunsa  Commo- 
doren. 

Commodore  esitteli  ensi  ker- 
taa tulokkaan,  joka  poikkeaisi 
yrityksen  aiemmasta  linjasta,  eli 
heitti  peliin  Commodore  128:n. 
Toisin  kuin  C-16  ja  Plus  4 se 
olisikin  yhteensopiva  Commodo- 
re 64: n kanssa,  tarjoaisi  uuden  ja 
paremman  basicin  ja  pyörittelisi 
vielä  CP/M:nkin  ohjelmatarjon- 
taa. Ja  olisi  halpa. 

Tramielin  vastaus  oli  Atari  ST- 
sarja,  köyhän  miehen  Macintosh. 
RAM-kapasiteettia  olisi  tarjolla 
128,  256  tai  512  kiloa,  olisi  iko- 
neita ja  muuta  macmaista.  Ja  olisi 
halpa. 

Jenkkijättien  kaksintaistelun 
varjoon  jäi  lähes  kokonaan  Kau- 
koidän tarjokki,  Bondwell-kon- 
semin  Spectravideo  X’ press, 
MSX-tuote  levyasemineen  kaik- 
kineen, jossa  standardista  poike- 
ten olisi  liitäntöjä  joka  lähtöön  ja 
käyttöjärjestelmiäkin  useampia. 
Ja  olisi  halpa. 

Kuinkas  sitten  kävikään? 

Kaikki  kolme  uutuutta  tulivat 
markkinoille  aivan  kuten  oli  lu- 
vattu, mutta  ennakko-odotuksia 
aina  hintaa  myöten  toteutti  lähin- 
nä vain  X’ press. 

Atari  unohti  varsin  nopeasti 
kapasiteettivaihtoehdot  ja  keskit- 
tyi 520ST:n  tuottamiseen.  Sa- 
malla yritys  uusi  Atari  800XL:n 
muotoilun  ja  muistikapasiteetin 
ja  toi  markkinoille  XE-sarjan 
mallit  65XE  ja  130XE.  520ST:n 
ohjelmisto  jäi  koneen  markki- 
noille tulon  hetkellä  keskeneräi- 
seksi, mitä  entisestään  haittasi 
GEM-riita  Applen  kanssa. 

Commodore  128  piti  ennakko- 


"Kunnon  mikro 
kotosalle" 


Pian  päättymäisillään  oleva  vuosi  on 
ollut  kotimikrojen  kannalta  ylä-  ja 
alamäkeä,  optimismia  ja 
pessimismiä.  Se  on  samalla  ollut 
kotimikroilun  seestymisen  vuosi, 
joka  on  hiljakseen  kääntämässä 
muotimikroiluaja  mikroilumuotia 
hyödyn  hakemiseksi. 


rum-menestyjä  Sir  Clive  Sinclair 
ajautui  käteisen  puutteeseen.  En- 
nakkosopimus  Sinclair  Researc- 
hin  myynnistä  brittiläisen  lehti- 
konsernin tytäryhtiölle  oli  jo  teh- 
ty, mutta  kauppa  raukesi.  Sir 
Mikro  joutui  luopumaan  viimei- 
simmän lemmikkinsä,  sähköauto 
C5:n  kehittämisestä,  pohtimaan 
tarkoin  taskutelevisioitaan  ja  ka- 
lastamaan Spectrumilleen  ja 
QLdleen  toimitussopimuksia 
voidakseen  pitää  yrityksensä  kui- 
villa. 


t Jack  Tra- 
miel  voima- 
hahmonaan 
Atari  lähti  yrit- 
tämään uutta 
nousua  lupaa- 
malla sarjan 
köyhän  mie- 
hen Macintos- 
heja. Kuvan 
260ST  unohtui 
varsin  nopeas- 
ti, kun  voimat 
keskitettiin 
512  RAM-kilon 
520ST:hen. 


lupauksensa  aikataululipsumisia 
lukuunottamatta.  Tuotantolinjo- 
jen syöstessä  koneita  maailmalle 
paljastui  vähitellen,  ettei  laite 
välttämättä  olisikaan  niin  halpa 
kuin  ounasteltiin.  ”Kolmesta  ko- 
neesta yhdessä  paketissa”  ei  kan- 
nattanutkaan puhua,  niin  kauan 
kuin  moodeista  kolmas  eli  CP/M 
vaatisi  perusyksikön  hinnan  ja  le- 


vyasemainvestoinnin  lisäksi  vie- 
lä panostusta  monitorinkin  os- 
toon. 

Siinä  missä  molemmat  muut 
tulevaisuuden  toivot  X’ press  ja 
Atari  tavoittelivat  PC-koneiden 
ideaa  ja  panivat  levyasemaa  ja 
keskusyksikköä  samaan  paket- 
tiin, siinä  Commodore  pilkkoi 
tarjontaansa  totuttuun  kotimikro- 


Amstrad  vastasi  niin- 
ikään QL:n  kuluttajissa  he- 
rättämään vaatimukseen 
”all-in-one”-paketista. 
CPC464:n  kasettiasema 
vaihtui  hyvin  nopeasti 
CPC664:n  levyasemaan  ja 
alkusyksystä  CPC-sarjan 
tähdeksi  ja  lippulaivaksi 
nousi  CPC61 28  1 28:n  RAM- 
kilon  ja  levyaseman  voimin. 

i Commodoren  uutuus 
C— 1 28  luvattiin  C— 64-yh- 
teensopivaksi,  ja  lupaus 
myös  pidettiin.  ”AII-in-one”- 
linjalle  Commodore  on  kui- 
tenkin tulossa  vasta  lähi- 
viikkoina mallilla  C— 1 28D, 
jossa  on  sisäänrakennettu 
levyasema. 


f-  Kaukoidän  vastine  ame- 
rikkalaisten ja  brittien  pa- 
kettilinjalle  oli  Spectravideo 
738  eli  X’press,  MSX  I -stan- 
dardin mukainen  kone,  jos- 
sa on  kuitenkin  ll-standardi 
jo  osittain  toteutettuna  ja 
vähän  ylikin. 

tapaan  viipaleiksi.  Samoille  lin- 
joille se  kuitenkin  on  tulossa  lä- 
hiviikkoina uudella  C-128D- 
mallillaan. 

Tästä  erosta  huolimatta  kaik- 
kien kolmen  imagotavoite  oli  sa- 
manlainen: enää  ei  puhuttaisi  ko- 
timikrosta vaan  mikrosta  kotona. 

Tulokkaiden  ajatukset  ”kodin 
kehittyneistä  mikroista”  heijas- 


tuivat omalla  tavallaan  amerikka 
laisiin  kotimikromarkkinoihin 
Leluajatukseen  juuttuneet  tuotta 
jät  hy Ikäsi vät  markkinaosuushaa 
veitaan,  ja  tässä  pyyhkeen  ke 
hään  heittäneessä  joukossa  ni- 
mekkäimpiä  olivat  Coleco  Adam 
ja  IBM  PC  jr. 

Kiinnostavat 

"brittipiiraat" 

Valtamerien  takaisista  taisteluis- 
ta piittaamatta  eurooppalaisen 
kotimikroilun  luvatussa  maassa 
. Englannissa  pidettiin  huolta  siitä, 
etteivät  markkinat  vallan  jähmet- 
tyisi: Britit  jos  ketkä  saivat  vuo- 
den 1985  aikana  nähdä  mikrote- 
ollisuuden  ylä-  j a alamäet  ~ 

Jo  vuonna  1984  olivat  Memo- 
tech  ja  Amstrad  vastanneet  Sir 
Clive  Sinclairin  QL-haasteeseen 
esittelemällä  ensimmäiset  mal- 
linsa. Lisää  olisi  tuleva. 

Memotech  sylkäisi  markki- 
noille nopeasti  kolmen  koneen 
sarjan  mustia  haastajia,  muotoi- 
lultaan ammattilaisimagoon  ja 
ominaisuuksiltaan  pienyrityksiin 
ja  vaativiin  harrastajiin  veto- 
avina. 

Siinä  missä  Memotech  Com- 
modoren tavoin  viipaloi  tarjon- 
tansa keskusyksikköön  ja  lisälait- 
teisiin, siinä  hifi-firmana  tunnet- 
tu Amstrad  lähti  pakettilinjalle. 
Periaatteena  oli  tarjota  kuluttajal- 
la laitteisto,  joka  näyttöä  ja  mas- 
samuistia myöten  olisi  yksi  koko- 
naisuus. 

CPC464  kasettiasemineen  ja 
monitoreineen  oli  aloittanut  mat- 
kan markkinakakun  jakajien  kär- 
kikaartiin  ja  onnistunut  valtaa- 
maan paikan  varteenotettavana 
vasta-alkajan  mikrona.  Hämmäs- 
tyttävän nopeassa  tahdissa  vastat- 
tiin kasettiasemaa  sukkelampaa 
massamuistia,  levyasemaa,  vaa- 
tivien vetoomuksiin  CPC664:llä. 
Tuskin  se  oli  myyntitiskeille  eh- 
tinyt, kun  yritys  oli  valmis  tyy- 
dyttämään myös  suurempaa 
muistikapasiteettia  kaipaavien 
kutsuhuudot  CPC6 128 :11a. 

CPC-sarja  sai  lelumaisesta  ul- 
komuodostaan huolimatta  vasta- 
kaikua myös  brittiläisissä  pien- 
yrityksissä. Huolellinen  tutkimus 
vakuutti  Amstradin  siitä,  että 
mikroa  työssään  hyödyntävä 
käyttää  laitettaan  lähinnä  tekstin 
tekoon  ja  kortistojen  ylläpitoon. 
Johtopäätökset  olivat  nopeat: 
PC  W 825 6-tekstinkäsittely  laite , 
joka  on  myös  tietokone. 

Siinä  missä  Amstradilla  meni 
lujaa,  siinä  muualla  brittiläisessä 
mikroteollisuudessa  alettiin  va- 
kavasti onnahdella.  Oric,  Dragon 
ja  BBC-mikroja  tuottanut  Acorn 
humahtivat  rahoituskriisiin  ja  sitä 
tietä  uusille  omistajille.  Oric  os- 
tettiin Ranskaan,  Dragon  Espan- 
jaan ja  Acornin  otti  hoiviinsa  Oli- 
vetti. 

Myös  edellisvuosien  . Spect- 


Atari  ST:n,  X’pressin  ja  Amstra- 
din levyasemallisten  mallien  esi- 
merkki pakettiratkaisuista  viipa- 
loinnin sijaan  ovat  mikrovuonna 
1985  luoneet  myös  muilla  tahoil- 
la uuden  trendin:  PC-sarjaan 

aiemmin  luetut  koneet  alkavat 
hinnaltaan  kosia  kuluttajia,  jotka 
haluavat  kotiin  muuta  kuin  peli- 
välineen. 

Suomessa  tämä  ”isojen  konei- 
den” hintasyötti  on  ollut  kulu- 
neen syksyn  näkyvin  ilmiö.  Lä- 
hinnä on  ollut  kyse  CP/M-lait- 
teista,  mutta  mukana  on  myös 
MS-DOS-koneita,  etunenässä 
koko  hintarytäkän  käynnistänyt 
Apricot  Fle. 

Vielä  viime  keväänä  kotimik- 
romarkkinoilla  myytiin  varsin  vä- 
hän sellaisia  laitteita,  joissa  alku- 
paketissa  oli  keskusyksikön  li- 
säksi jotakin  muutakin.  Micro- 
been  mukana  tuli  monitori, 
Amstrad  CPC464:n  myötä  kaset- 
tinauhuri ja  monitori  ja  Apple// 
c:ssä  levyasema  tai. levyasema  ja 
monitori.  Kesän  korvalla  leikkiin 
tuli  Amstradin  CPC664  sisäänra- 
kennettuine  levyasemineen  ja 
heti  alkusyksystä  muistikapasi- 
teetiltaan suurempi  CPC6128. 

Nyt  nimenomaan  kokoonpano- 
jen tarjoajia  on  yllin  kyllin.  Koti- 
mikroksi mielletyn  Atari  520 
ST:n  kupeessa  ottavat  mittaa 
mm.  Amstrad  PCW8256,  Bond- 
well  2,  Bondwell  12  ja  Bondvvell 
14,  Osborne  3 ja  monet  muut. 
Kaikille  näille  on  yhteistä  se,  et- 
tä alle  10  000  markalla  saa  kes- 
kusyksikön lisäksi  vähintään  yh- 
den levyaseman  ja  näytön. 
PCW8256  tuo  mukanaan  kirjoit- 
timenkin.  Yhteistä  on  myös  se, 
että  pelikoneita  ne  eivät  ole. 

Entä 

vuosi  1986? 

Kohta  alkavana  uutena  vuotena 
ei  kotimikrokehityksen  taivaan- 
rannassa näy  samanlaista  määrää 
lupauksia  kuin  vuosi  sitten. 

Itse  asiassa  innokkaimpien  ko- 
timikroilijoiden  unelmissa  on 
vain  yksi,  jo  esitelty  vaan  ei  vielä 
Eurooppaan  ehtinyt  laite:  Com- 
modoren uutuus  Amiga.  Tiedot 
sen  kyvyistä  ja  hintatasosta  mer- 
kitsevät kuitenkin,  ettei  unel- 
massa enää  ole  missään  mielessä 
kyse  kotimikrosta  tai  ”kunnon 
koneesta  halvalla”. 

Heti  alkuvuodesta  1986  ovat 
kotikoneiden  hintaluokassa  lu- 
vassa ensimmäiset  MSX  II  -stan- 
dardin laitteet.  Ne  ovat  edelleen 
8-bittisiä,  ja  niiden  tavoitteena 
on  pureutua  ohjailuyksiköksi  ko- 
din audio/video-keskukseen. 
RAM-kapasiteettia  monet  stan- 
dardin edustajat  tarjoavat  nykyis- 
tä enemmän,  mutta  muita  mullis- 
tuksia ei  juuri  ole  luvassa.  Vähin- 
tään keskusyksikön  ja  yhden  le- 
vyaseman paketteja  ne  kyllä 
ovat. 

Epäilemättä  syksyllä  alkanut 
isompien  koneiden  hintarytinä 
jatkuu  myös  alkukeväästä.  Mitkä 
laitemerkit  ja  kokoonpanot  leik- 
kiin lähtevät  ja  miten  kuluttajat 
tarjontaan  vastaavan,  nähdään 
vasta  kevään  kuluessa. 


KIRJOITUSKONEEN  HII 


i i f f f ' r 


Amstrad  PCW  8256  on  täysin  itsenäinen  sanojenkäsittely- 
laitteisto,  joka  sisältää  NLQ-kirjoittimen,  monitorin,  levyase- 
man, tietokoneen  ja  sanojenkäsittelyohjelmiston.  Mukana 
on  myös  CP/M  + -käyttöjärjestelmä,  DR-LOGO  -ohjel- 
mointikieli, GSX-grafiikkaohjelmisto  ja  BASIC. 
Vihreämustan  tarkkuusmonitorin  (hi-res)  näytön  koko  on 
90*32  merkkiä,  grafiikkaresoluutio  on  720*256. 


Laitteistossa  on  sisäänrakennettu  3*  levyasema  ia  halut- 
taessa voidaan  liittää  toinen  1 mb  levyasema. 
Näppäimistössä  on  82  näppäintä,  joista  osa  on  ns.  funktio- 
näppäimiä. 

256  kilotavun  RAMista  noin  112  K muodostaa  RAM-discin, 
jonka  avulla  parannetaan  monien  CP/M  -ohjelmien  suori- 
tusnopeutta. 


Kirjoitin  tulostaa  NLQ-kirjoitusta  20  merkkiä  sekunnissa  ja 
normaalia  tekstiä  90  merkkiä  sekunnissa.  Kirjoittimessa  on 
traktori-  ja  kitkaveto. 

HYVÄ  VALINTA  SINULLE,  JOKA 
TARVITSET  KUNNOLLISIA  LAITETTA 
TEKSTINKÄSITTELYYN. 


Maahantuoja: 


Nuppulantie  35,  20310  Turku, 
puh.  921-546666,  Telex  62699  top  sf 

Myynti  alan  asiantuntijaliikkeissä  kautta  maan. 


HINTALUOKKANSA  YLIVOIMAISET  YKKÖSET 


VUODEN 
TIETOKONE 
UUTUUS 
CPC  6128 


KATSO  MITKÄ  OMINAISUUDET! 


Keskusyksikkö  näppäimistöineen,  monitori,  CFD- 
levyasema,  CP/M  2.2  ja  CP/M  Plus-  käyttöjärjestel- 
mät,  DR  Logo,  GSX  -grafiikkaohjelmisto. 


RAM:  128  K,  josta  käyttäjälle  112  K (max  RAM 
4064  K) 


ROM:  48  K (max  ROM  4064  K) 


Näyttö:  80  merkkiä  rivillä,  25  riviä,  grafiikan  tarkin 
resoluutio  640  x 200  pistettä.  16  väriä  jotka  valitaan 
27  mahdollisesta. 


Käyttäjän  määriteltävissä  grafiikkaikkuna  ja  8 
teksti-ikkunaa. 


Erillinen  numero/funktionäppäimistö  ja  kursori/ 
tekstinkäsittelynäppäimistö. 


Käyttäjän  määriteltävissä  32  funktionäppäintä. 


Centronics  kirjoitinliitäntä. 


Neljä  toimintatasoa.  (64  K,  CP/M  2.2,  CP/M+,  128  K) 


Yli  200  käskyä  ja  funktiota. 


Amstrad  CPC  464  ja  CPC  664  valmisohjelmat  yh- 
teensopivia  CPC  6128  kanssa. 


TOIMIVA  KOKONAISUUS 


AMSTRAD-JÄLLEENMYYJÄT 

ALAJÄRVI:  Alajärven  Kirjakauppa,  FORS- 
SA: Hietasen  Kirjakauppa,  HELSINKI:  Aka- 
teeminen Kirjakauppa,  Computer  Station,  Ci- 
ty-Sokos,  Laser  Shop,  Game  Station,  Rune- 
berginkadun Kirja,  Toptek^  HYVINKÄÄ:  Kir- 
ja-Koivisto,  TV-Riukka,  HÄMEENLINNA: 
TV-Sävel,  IMATRA:  Kirja-Otava,  TV  ja  Elekt- 
roniikkahuolto, IISALMI:  Kirja-Otava,  Sokos- 
Market,  JOENSUU:  Konetarvike,  JYVÄS- 
KYLÄ: City-Sokos,  Kirja-Otava,  JÄMSÄ: 
Jämsän  Kirjakauppa,  JÄRVENPÄÄ:  Sokos, 
Laser  Shop,  KAJAANI:  VVuoren  Kirjakaup- 
pa, KARHULA:  Kymin  Kirjakauppa,  KAU- 
HAJOKI: Kauhajoen  Kirjakauppa,  KEMI: 
Sokos,  Laser  Shop,  KERAVA:  Kauppakes- 
kus, Laser  Shop,  KITEE:  Kiteen  Kirjakaup- 
pa, KOKKOLA:  City-Sokos,  Laser  Shop, 
TV-Store,  KOSKI  TL:  Koulun  ATK  Ky  Seppo 
Pakkanen,  KOTKA:  City-Sokos,  Laser 
Shop,  Kymen  Atek,  KOUVOLA:  Sokos, 
KUOPIO:  Kirja-Otava,  Systema,  KURIKKA: 
Kurikan  Kirjakauppa,  KUUSAMO:  Sokos, 
Laser  Shop,  LAHTI:  City-Sokos,  Laser 
Shop,  Kirja-Otava,  Kääpä,  LAITILA:  Tmi  R. 
liskala,  LAPPEENRANTA:  Akateeminen 
Kirjakauppa,  City-Sokos,  Lappeenrannan 
Rautakauppa,  Teleparts,  LIEKSA:  Lieksan 
Kirjakauppa,  LOHJA:  Lohjan  Kirjakauppa, 
MIKKELI:  City-Sokos,  Laser  Shop,  OULU: 
Sokos-Market,  Laser  Shop,  PIETARSAARI: 
Montinin  Kirjakauppa,  PIISPANRISTI:  So- 
kos-Market, Laser  Shop,  PORI:  City-Sokos, 
Laser  Shop,  Game  Station,  Kytöhongan  Kir- 
ja, POROKYLÄ:  Sokos,  Laser  Shop,  RAA- 
HE: Sokos-Market,  Laser  Shop,  RAUMA: 
City-Sokos,  Laser  Shop,  Länsi-Data,  ROVA- 
NIEMI: Lapin  Kansan  Kirjakauppa,  Sokos, 
Laser  Shop,  RUUKKI:  Mikro-Data,  SALO: 
City-Sokos,  Laser  Shop,  Salon  Kirja-Aitta, 
SAVONLINNA:  City-Sokos,  Savonlinnan 
Kirjakauppa,  SEINÄJOKI:  Gummeruksen 
Kirjakauppa,  TAMPERE:  Akateeminen  Kirja- 
kauppa, City-Sokos,  Laser  Shop,  Game  Sta- 
tion, TORNIO:  Radioliike  Istot,  TURKU:  Aka- 
teeminen Kirjakauppa,  Seistop  Mikropiste, 
Wiklund,  VAASA:  Montinin  Kirjakauppa, 
VAMMALA:  Tyrvään  Kirjakauppa,  VAN- 
TAA: Game  Station,  VARKAUS:  Kirja-Unit, 
Sokos,  Laser  Shop,  ÄHTÄRI:  Konttorikone. 
Lisäksi  INFO-kirjakaupoista,  Sokos-tavara- 
taloista  ja  alan  erikoisliikkeistä  kautta  maan. 


Maahantuoja: 


Nuppulantie  35,  20310  TURKU.  puh.  921-546  666,  telex  62699 
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Pietu 


■ Lahjamikron  antaja  ei  välttä- 
mättä tunne  mikroja  ja  niiden 
ominaisuuksia.  Saajan  hän  sen  si- 
jaan tuntee,  ja  saajan  ominai- 
suustiedoilla  voi  valinnanvaraa- 
kin hieman  rajata. 

Seuraavaan  on  tyypitelty  hen- 
kilöityminä mikron  käyttötavat. 
Piirteet  ovat  karkeasti  luonnos- 
teltuja, eikä  yhden  lajityypin 
puhdasveristä  edustajaa  hevin 
löydä. 

Muutaman  tyypittelyn  kohdal- 
la on  mainittu  joitakin  mikro- 
merkkejä.  Ne  ovat  vain  esimerk- 
kejä ja  suosituksia,  eikä  niitä  pi- 
dä orjallisesti  noudattaa. 


TEKSTI;  SILJA  LINKO-LINPH  PIIRROKSET:  TIMO  PEEDU  KUVA:  Q-STUDIO 


Pietu  Pelurille  sopii  kone,  jota 
myös  ohjelmistotalot  tukevat. 
Toisin  sanoen  Atari  800XL  ja 
Atari  130XE,  Sinclair  Spectrum, 
Amstradin  mallit  CPC464, 
CPC664  ja  CPC6128,  Commo- 
dore 64  ja  MSX-standardin  lait- 
teet. Paljon  pelitukea  on  myös 
Applen  malleille  //e  ja  //c  ynnä 
luonnollisesti  64-moodin  myötä 
Commodore  C-128:lle. 

Spectrum-emulaattorin  myötä 
myös  Memotechin  mallit  tulevat 
kyseeseen. 

Pelaamiseen  soveltuvia  konei- 
ta on  siis  sekä  halvassa  että  hinta- 
vammassa  päässä  valikoimaa. 


Peluri 

Pietu  Peluri  kuuluu  varsin  sank- 
kaan joukkoon  mikroilijoita. 
Ryppyotsaisinkin  tosikko  saattaa 
antautua  huvittelemaan  - ainakin 
joskus. 

Pietu  Peluri  seuraa  tarkoin  pe- 
limaailman tapahtumia,  nuuskii 
uutuudet  koneeseensa  ensim- 
mäisten joukossa,  kerää  pelejä, 
vaihtaa  pelejä,  sorkkii  pelejä  - ja 
saattaapa  intoutua  tekemään  niitä 
itsekin.  Pelaamisesta  on  alkanut 
moni  vakavampi  mikroharrastus. 

Sanomattakin  on  selvää,  että 


Joulun  lähestymisen  on 
huomannut  PRINTIN 
toimituksessa  selkeästi 
puheluista,  joissa  pyydetään 
neuvoa  mikron  valinnassa. 
Kysymyksiin  on  vastattu 
vastakysymyksin: 

Mihin  tarkoitukseen  mikroa 
aiotaan  käyttää? 
Minkälainen  käyttäjä  mikron 
näppäimiin  tarttuu? 


Ohjelmoija 


Olga  Ohjelmoija  on  ongelman- 
ratkoja,  joka  vääntää  ohjelma- 
koodia, kun  muut  ratkovat  ristisa- 
noja. Hän  aloittaa  hissukseen  ba- 
skilla, hakee  vauhtia  konekie- 
lestä, syynäilee  pascalia  ja  saat- 
taa ryhtyä  intohimoisesti  lesp... 
ei  kun  lispaamaan. 

Olgalle  siis  on  hankittava  laite, 
jolle  takuuvarmasti  saa  joukon 
erilaisia  ohjelmointikieliä.  Niitä 
on  mikrotaulukoissa  kosolti  hal- 
vimmasta pelikoneesta  CP/M-  ja 
MS-DOS-mikroihin . 

Syytä  on  kuitenkin  siirtää  jäl- 
leen katse  taulukoihin  hintavam- 
paan päähän.  Muiden  kuin  basi- 
cin  käyttö  vaativat  yleensä  kun- 
non kapasiteettia  tarjoavaa  levy- 
asemaa, muistia,  kunnon  kääntä- 
jää, linkkeriä,  tehoa  ja  muita 
mikromaailman  salaisuuksia.  Ja 
myyjältä  on  syytä  tarkkaan  tivata 
listaa  koneelle  saatavista  kielistä. 

(Etteikö  ole  OLGA  Ohjelmoi- 
jaa? Mikä  ettei?  No,  sopivathan 
samat  tarinat  myös  Oiva  Ohjel- 
moijalle.) 


Tunnustelijoille 


Kaikilta  ominaisuuksiltaan  sata- 
prosenttisia kotimikroja  ei  ole 
olemassa.  Yhdessä  on  tingitty 
tuolta,  toisessa  täältä.  Voi  olla, 
että  ensimikronsa  saava  viehät- 
tyy sellaisista  mikroilun  puolista, 
joista  lahjakone  selviytyy  tu- 
histen. 

Toimitukseen  tulleissa  tiedus- 
teluissa sanotaan  usein,  että  jou- 
lumikron  tarkoituksena  on  mita- 
ta, innostuuko  saaja  tietotekniik- 
kaan lainkaan.  Tuollaisessa  tilan- 
teessa valinta  on  ehkä  hyvä  tehdä 
konevalikoiman  halvimmasta 
päästä,  kunhan  etukäteen  päät- 
tää, että  mahdollisen  laajentami- 
sen tai  kokonaan  toiseen  kokoon- 
panoon siirtymisen  hinnat  punni- 
taan tarkasti  keskenään. 


LAURlEMTHUS  LEINI AJLLXA 


Yksi  nyrkkisääntö  on,  että  kal- 
liimmassa pelikoneessa  on  tukku 
muitakin  mikron  käyttömahdolli- 
suuksia kuin  pelkkä  pelaaminen. 

Todella  avokätinen  peliko- 
neen lahjoittaja  pitänee  myös 
huolen  siitä,  että  Pietu  Pelurilla 
on  jouluaattona  heti  käytössään 
myös  peliohjain  ja  pelattavaa. 

Taneli 

Tinuri 

Taneli  Tinuri  on  kiitollinen  lah- 
justettava.  Hänelle  kelpaa  mikä 
tahansa  tietokone,  jolle  voi  itse 
tehdä  päätähuimaavia  virityksiä  - 
tai  joista  voi  tehdä  esimerkiksi 
omakotitalon  lämmönohjausjär- 
jestelmän  ja  muuta  nerokasta. 

Taneli  Tinuri  lukee  piirikortte- 
ja kuin  intohimoisesti  käsitöitä 
tekevä  päällekkäin  präntättyjä 
kaava-arkkeja.  Hänellä  pysyy 
juotin  kourassa,  hän  ei  vähästä 
hermostu  eikä  pienistä  hätkähdä. 

Mikä  tahansa  tietokone  on  Ta- 
neli Tinurille  sopiva  lahja,  sellai- 
nenkin, joka  on  aikaa  sitten  men- 
nyt pois  muodista.  Kone,  jolle  ei 
saa  ohjelmia,  mutta  josta  voi 
noukkia  määrättömän  määrän 
kiintoisia  osia  Kesäillan  valssia 
hyräilevään  robottiin  tai  muuhun 
ihmeeseen. 

Toisin  sanoen:  kaikki  seuraa- 
valla  aukeamalla  taulukoidut  tie- 
tokoneet käyvät,  samoin  ne,  joita 
ei  ole  taulukoitu.  Suositamme 
mikrokaupassa  pistäytyvää  kysy- 
mään jopa  vaihdossa  tulleita  van- 
hoja vekottimia. 


Joosua 


Järjestäjä 


Laurentius 


Joosua  Järjestäjä  on  mikroilija, 
jolle  hyöty  ja  tehokkuus  ovat 
avainasemassa.  Hän  pitää  kortis- 
toja, jäsentää  tekstiä  ja  inhoaa 
turhaa  näperöintiä.  Hänellä  il- 
meisesti on  myös  aikaa  syöttää 
tietomääriä  mikroonsa. 

Joosua  on  hieman  kalliimpi 
lahjottava.  Hän  arvostaisi  laitet- 
ta, jossa  näyttö  ja  levyasema  tu- 
levat samassa  paketissa  yhdessä 
tehokkaan  hyötyohjelmapinon 
kanssa. 

Vilkaiskaapa  siis  seuraavan 
aukeaman  taulukoiden  kalliim- 
paan päähän  ja  varautukaa  vähin- 
tään 4 500  markan  menoerään  jo- 
ko suoraan  kokoonpanoon  satsa- 
ten tai  keskusyksiköstä  ja  lisälait- 
teista keräten. 

Ja  pistäkää  suvussa  sana  kier- 
tämään: Joosua  on  nopeasti  myös 
kirjoittimen  tarpeessa. 

Laitetta  valitessa  on  ehkä  syy- 
tä omistaa  pikku  ajatus  myös  Joo- 
suan muulle  perheelle.  Ehkäpä 
mahdolliset  tietokoneleski  ja  -or- 
vot pitäisivät  laitteesta,  jolla  voi- 
si ihan  pikkuisen  pelatakin  - kun 
Joosua  selkänsä  kääntää. 


ELMOUA 


% 


% 


Linjailija 

Telekommunikaatio  eli  mikron, 
modeemin  ja  puhelimen  avaamat 
salatut  maailmat  käyvät  yhä  suo- 
sitummiksi. Bulletin  Boardeja  on 
kuluneen  vuoden  aikana  syntynyt 
kuin  sieniä  sateella,  ja  VAXIn 
käyttäjäkunta  kasvaa  kymmenillä 
viikoittain.  Laurentius  Linjailija 
tarvitsee  lahjaksi  mikron,  jolla 
väylät  aukeavat. 

Se  voi  onnistua  halvallakin, 
mutta  notkeasti  se  onnistuu  vain, 
jos  seuraavan  aukeaman  mikro- 
taulukon  sarakkeessa  "Sarjalii- 
täntä”  on  plus-merkki.  Muuten 
homma  on  hieman  vaivalloisem- 
paa ja  vaatii  rahaa  tai  Taneli  Ti- 
nurin  taitoja. 

Vieläkin  joustavammin  liiken- 
nöintiin päästään,  jos  mikro  totte- 
lee  esimerkiksi  CP/M-käyttöjär- 
jestelmää.  Pääteohjelmat  eivät 
silloin  ole  ongelma. 

Poikkeuksia  edellisistä  on.  In- 
nokkaat harrastajat  ovat  suostu- 
telleet liikennöintikykyisiksi  sar- 
japortittomia  pikkumikroja  kuten 
Spectrumin,  Commodoren  ja  rin- 
nakkaisliitännän  kautta  jopa  Dra- 
gon  32:n.  Kaikkiin  MSX-konei- 
siin  on  saatavissa  RS-palikka,  jo- 
ka sisältää  myös  pääteohjelman. 
Samoin  on  asia  järjestetty  mm. 
Amstradin  eri  versioissa. 

Joissakin  koneissa  pääteohjel- 
mat tulevat  peruspaketin  muka- 
na. Tällaisia  ovat  mm.  Microbee 
ja  Spectravideo  X ’press . 

Varovaisille 


TEKSTI:  SILJA  LINKO-LINDH 


Kotikoneen  ostajan  tärkein  kysymys: 

Suomessa  on  tähän  mennessä 
eletty  mikroharrastuksen  hulluja 
vuosia,  sisäänajovaihetta. 
Merkkejä  on  työntynyt  markkinoille 
jopa  enemmän  kuin  Suomen 
kokoiseen  maahan  mahtuu,  hinnat 
ovat  heitelleet  ja  monella  on 
pöydän  nurkalla  tai  komeron 
kätkössä  kantapään  kautta 
nautittu  oppi:  laite,  joka  tosin  oli 
halpa,  mutta  jolle  tänään  ei  ole 
ohjelmistotukea  eikä  järkeviä 
laajennusmahdollisuuksia. 

Miten  siinä  oikein  kävi? 


TEHTÄVÄÄN 

MIKRO 

VALJASTETAAN? 


Pääsyy  "virheinvestointiin”  on 
ollut  se,  ettei  tarveharkintakeho- 
tuksista  ole  välitetty  tai  tarpeet 
on  asetettu  ympäripyöreästi. 

"Haluan  tutustua  tietotekniik- 
kaan, vähän  huvitella,  mutta  hiu- 
kan käyttää  laitetta  hyödyksikin." 
Tässä  tarveanalyysissä  on  vähän 
sitä  ja  vähän  tätä,  mutta  ei  mitään 
kouriintuntuvaa.  Kun  siihen  on 
vielä  ryydiksi  ripautettu  halu 
päästä  hommasta  halvalla,  saattaa 
perustelijan  hallussa  olla  laite, 
joka  ei  sovi  mihinkään  aiotuista 
käyttömuodoista. 

Laitteella  ei  voi  pelata,  koska 
mikromerkille  ei  yksinkertaisesti 
ole  pelejä. 

Laitetta  ei  käytetä  hyödyksi, 
koska  se  ei  esimerkiksi  massa- 
muistiltaan, näytöltään  ja  näppäi- 
mistöltään suoriudu  "kodin  pa- 
kastearkun sisällön  päivitykses- 
tä" kynää  ja  paperia  nopeammin. 

Tietotekniikkaan  tutustuminen 
puolestaan  on  laaja  käsite  aina 
näppäinkammon  poistamisesta 
käyttöjärjestelmäkommervenk- 
kien  selvittämiseen.  Ohjelmoin- 
nin alkeiden  opettelu  saattaa  jää- 
dä ohjekirjan  basic-esimerkkien 
naputteluksi  tai  huipentumana 
omaksi  ohjelmanpätkäksi,  joka 
laskee  kahden  luvun  keskiarvon 
ja  soittaa  riemukkaaksi  lopuksi 
pätkän  Ukko  Noaa. 

Jalat 


maahan 

Kotimikro  ei  koskaan  ole  halpa 
hankinta.  Keskusyksikkö  saattaa 
lähteä  kaupasta  tänä  päivänä 
muutamalla  satasella,  ja  mukaan 
saattaa  tulla  joukko  pelejä  ja  peli- 
ohjain  samaan  hintaan.  Sillä  ra- 
halla on  silloin  vasta  ostettu  laite, 
joka  on  hieman  edistyneempi 
malli  takavuosien  muotiviihdyk- 
keestä,  videopeleistä. 

Jos  enempää  ei  halutakaan, 
hyvä  on. 

Mutta  jos  mikrokärpänen  pu- 
ree tällaisen  laitteen  hankkinutta 
tosi  pahasti,  ja  levyaseman  ja  kir- 
joittimen ostaminen  alkaa  kan- 
gastella mielessä,  on  syytä  ank- 
kuroida jalat  kaksi  senttiä  suoma- 
laiseen peruskallioon  ja  miettiä 
tarkkaan. 

Pelkästään  näiden  kahden 
yleisimmän  lisälaitteen,  levyase- 
man ja  kirjoittimen  hankinta,  voi 
maksaa  moninkertaisesti  enem- 
män kuin  alkuinnostuksessa  han- 
kittu keskusyksikkö.  Niihin  uhra- 
tut tuhatlappuset  eivät  välttämät- 
tä kuitenkaan  tee  laitteesta  teho- 
kasta hyötykonetta  - varsinkaan, 
jos  hyötykäytön  laatua  ei  ole  it- 
selleen selvittänyt. 


Karvas  totuus  on,  että  suoma- 
laisessa keskivertokodissa  on 
varsin  vähän  sellaisia  puuhia,  joi- 
hin mikroa  välttämättä  tarvitaan. 
Kodin  vuosibudjetti  hoituu  mus- 
takantisella viholla,  lyijykynällä, 
pyyhekumilla  ja  viivoittimella 
havainnollisemmin  ja  nopeam- 
min kuin  lelumikrolla:  Pakasti- 
men sisällön  arkistointi  kuivuu 
siihen,  että  sisällöstä  on  osa  syö- 
ty ennen  kuin  kasettinauhurilta 
on  ladattu  ohjelma  ja  tiedostoja 
koneeseen. 

Yritysmaailmassa  tietotekniik- 
kaa käytetään  prosessiohjauk- 
seen, tekstinkäsittelyyn,  lasken- 
tatoimeen ja  suurien  tietomää- 
rien hallintaan  ja  siirtoon.  Kotona 
mikron  hyötytarve  liittyy  voitto- 
puolisesti harrastuksiin:  keski- 
määräistä laajemman  keräilyko- 
koelman järjestyksessä  pitämi- 
seen, elektroniikkakärpäsen  pu- 
reman hoitoon,  sukututkimuk- 
seen, pöytälaatikkokirjoittamisen 
apuvälineeksi  jne. 

Päätarkoitus 

ratkaisee 

Mikromarkkinoilla  on  edelleen 
leegio  kotimikroja.  Suurin  osa 
niistä  vastaa  normaaleihin  vaati- 
muksiin: niillä  voi  ohjelmoida 
hiukan,  piirtää  hiukan  kuvia  ja 
tuottaa  hiukan  ääniä,  suorittaa 
laskutoimituksia  ja  kirjoitella  nii- 
tä näitä. 

Tuskin  mikään  laitteista  suo- 
riutuu ensiluokkaisesti  kaikista 
näistä  vaatimuksista.  Jos  suoriu- 
tuu, se  maksaa  maltaita. 

Sen  vuoksi  mikroa  hankkivan 
on  mahdollisimman  tarkoin  har- 
kittava, mikä  on  laitteen  ensisi- 
jainen käyttötarkoitus.  Ei  ole 
mieltä  ostaa  tekstinkäsittelylai- 
tetta  hupikoneeksi,  eikä  viihde- 
masiina  ilman  lisäinvestointeja 
sovellu  vaativaan  tekstintekoon. 

Tarkalla  ennakkoharkinnalla 
valinnanvarasta  karsiutuu  jo  suuri 
osa  "mahdottomia"  laitteita  pois. 
Samalla  selviää,  minkälaisissa 
hinnoissa  liikutaan. 

Karkeat 

linjat 

Seuraavalla  sivulla  on  neljä  mik- 
rotaulukkoa  hintahaarukoiden 
mukaan  jaoteltuna.  Kahdesta  hal- 
vimmasta hintaluokasta  löytyvät 
koneet  niille,  jotka  tähyävät  peli- 
välineeseen.  Tosin  näissäkin  luo- 
kissa on  koneita,  joita  ei  pelkäksi 
pelimasiinaksi  kannata  hankkia 
yksinkertaisesti  siksi,  ettei  pelat- 
tavaa ole  niille  tuotettu . 


Vilkaisu  kotipaikan  mikropuo- 
tien  pelihyllyille  ja  muutaman 
kansainvälisen  mikroharrastaja- 
lehden  ilmoitus-  ja  peliarvostelu- 
sivuille  paljastavat  nopeasti,  mit- 
kä koneet  on  syytä  jättää  pois 
laskuista. 

Kaksi  kalleinta  hintaluokkaa 
tarjoavat  silmäiltävää  niille,  joilla 
tavoitteena  on  tekstinteko-  ja  ar- 
kistointiapurin  hankinta.  Selkä- 
ytimeen  on  sarakkeita  lukiessa 
syytä  juurruttaa  tietoisuus  siitä, 
että  koneen  hintaan  on  lisättävä 
muutama  kekkonen,  jotta  hyöty- 
käytön tulos  saadaan  vielä  printa- 
tuksi paperillekin. 

Pienimuotoiseen  hyötykäyt- 
töön soveltuvia  laitteita  on  myös 
toiseksi  halvimmassa  hintaluo- 
kassa. Mutta  niitä  harkitessa  kan- 
nattaa keskusyksikön  hintaan  li- 
sätä 2 000-3  000  markkaa  levy- 
aseman hankinnan  vuoksi. 

Raaka  totuus  hyötykäytössä 
on,  ettei  kasettiasema  massa- 
muistina riitä.  Yhden  levyase- 
man vaatimus  on  minimi,  kaksi 
levyasemaa  oikeuttaa  puhumaan 
pienin  kirjaimin  mikron  tehok- 
kaasta hyödyntämisestä.  Samaan 
normitukseen  kuuluvat  vaati- 
mukset laitteen  kyvystä  tuottaa 
80  merkkiä  riville. 

Eteensä  katsova  hyötykoneen 
hamuaja  varmistuu  myös  siitä, 
että  laitteessa  on  kirjoitinta  var- 
ten ainakin  standardi  rinnakkais- 
liitäntä. Jos  koneen  takapanelissa 
on  myös  standardi  sarjaliitäntä, 
jälkikäteisviritelmiltä  esimerkik- 
si modeemiliikennöintiä  ajatel- 
len on  ennakkoon  vältytty. 

Hyötykäyttöön  ajatellulle  lait- 
teelle on  myös  saatava  hyötyoh- 
jelmia. Yksi  tapa  varmistua  oh- 
jelmien saatavuudesta  on  valita 
laite,  jossa  pyörii  jompikumpi 
kahdesta  yleisestä  käyttöjärjes- 
telmästä. CP/M  tai  MS-DOS. 
Jälkimmäistä  käyttöjärjestelmää 
hyödyntäviä  laitteita  ei  seuraavan 
sivun  taulukoissa  ole,  mutta  alle 
10  000  markalla  niitäkin  on  jo 
Suomen  markkinoilta  saatavissa. 

Erinomaisille  pelikoneille  on 
kiistämättä  myös  tuotettu  hyöty- 
ohjelmia. Niillä  on  kuitenkin 
omat  rajoituksensa,  joihin  on 
syytä  tarkkaan  perehtyä. 

Mikrojen  halvetessa  ja  koh- 
tuullisen tehokkaiden  koneiden 
laskeutuessa  kotiin  ostavan  kuk- 
karolle soveliaiksi  sopinee  tässä 
antaa  yksi  hyvä  vihje:  pelikone 
erikseen  ja  hyöty  kone  erik- 
seen... 


TAULUKKOTIEDOT:  TUOMO  SAJANIEMI  TEKSTI:  SILJA  LINKO-LINDH 


PAKATTAVAA 

PUKINKONTTIIN 


Hintaan  sisältyy 
-sarakkeen  selitykset: 

1 kasettiasema 

2 levyasema 

3 monitori 

4 monitori,  kasettiasema 

5 monitori,  levyasema 

6 monitori,  levyasema,  hiiri 

7 monitori,  kaksi  levyasemaa 


8 nestekid* 
asema 


musiikkiohjelma 


Printti  on  tämän 
vuoden  aikana 
muutamaan  otteeseen 
julkaissut  taulukoituna 
markkinoilla  aktiivisesti 
myytävät  mikrot 
hintoineen  ja 
ominaisuuksineen. 
Tässä  vuoden 
viimeinen  taulukointi 
jouluruuhkaan 
ryntääville. 

■ Laitteet  on  edelleen  jaettu 
neljään  hintaryhmään,  mutta  toi- 
seksi kallein  on  muuttunut  enti- 
sestä 2 500-3  500  markan  rajois- 
ta 2 500-4  500  markaksi.  Mer- 
kille pantavaa  on,  että  tässä  ryh- 
mässä on  ylärajan  venytyksestä 
huolimatta  entistä  vähemmän 
laitteita. 

Suurimmat  tungokset  ovat  hin- 
taryhmissä 1 500-2  500  ja 
4 500-9  000  markkaa.  Molem- 
mat ”ruuhkat”  ovat  kuluttajan 
kannalta  myönteisiä.  Aloittelijan 
mikroiksi  kahdessa  halvassa  hin- 
taryhmässä on  valinnanvaraa,  ja 
toisaalta  heti  kohtalaiseen  ko- 
koonpanoon tähtäävälle  on  kal- 
leimmassa  hintaluokassa  esi- 
merkkejä tyydyttävästi. 

Taulukossa  eivät  varmasti  ole 
kaikki  markkinoilla  liikkuvat  ko- 
timikrot, mutta  sinne  on  pyritty 
keräämään  aktiivisesti  myynnissä 
olevat.  Kalleimmassa  hintaryh- 
mässä taulukkoon  on  hyväksytty 
laitteet,  jotka  keskusyksikön,  le- 
vyaseman ja  näytön  yhteishin- 
nassa jäävät  alle  9 000  markan. 
Siten  esimerkiksi  Apricot  Fle 
puuttuu  sarakkeista,  koska  sen 
nippanappa  alle  8 000  markan 
pakettihintaan  ei  sisälly  moni- 
toria. 

Lue 

näin 

Sarakkeiden  antamat  tiedot  ovat 
varsin  yksiselitteisiä,  mutta  pari 
lisäselvitystä  lienee  paikallaan. 

RAM/Netto-RAM-sarakkees- 
sa  netoksi  ilmoitettu  luku  tarkoit- 
taa normaalissa  basic-tilassa 
käyttäjän  ohjelmiin  jäävää  muis- 
timäärää. Niinpä  esimerkiksi 
Amstrad  CPC6128:n  ja  Atari 
130XE:n  kohdalla  ei  ole  otettu 
huomioon  bank  switching  -tek- 
niikalla saatavaa  muistinlisäystä, 
johon  voidaan  sijoittaa  muuttujia. 

Kun  RAMin  ja  netto-RAMin 
ero  näyttää  niinkin  huikealta  kuin 
esimerkiksi  Spectravideon  koh- 
dalla (80/29),  on  muistettava,  et- 
tä brutto-RAMiin  sisältyy  16  ki- 
loa video-RAMia. 

Entiseen  tapaan  näppäimistö- 
tiedoissa  puhutaan  nimenomaan 
itsenäisistä  näppäimistä,  ei  CO- 
DEn  takaa  haettavista  skandinaa- 
visista merkeistä  tai  numerosaa- 
rekkeen  tuplatoimintona  olevista 
funktionäppäimistä.  Huutomerk- 
ki on  tulkinnanvaraisen  ominai- 
suuden ilmaisu. 

Näytön  koko  ja  graafinen  erot- 
telukyky ilmaistaan  enimmäis- 
määrinä, väreistä  käytettävissä 
oleva  maksimi  ja  spriteista  ei 
kerrota  määrää  vaan  vain  se,  on- 
ko niitä  vai  ei. 

Standardi  joystick-liitäntä  on 
PRINTIN  kielenkäytössä  samaa 
kuin  ns.  Atari-tyyppinen  liitäntä. 
Tieto  sisäänrakennetusta  kaiutti- 
mesta on  joillekin  tarpeellinen 
tieto,  joillekin  ei,  ja  äänikanavis- 
ta kerrotaan  kokonaismäärä,  joi- 
hin toisissa  koneissa  sisältyy 
myös  kohinakanava. 
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Spectravideo  SVI-738 
X’press  (MSX) 
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Microbee  32IC 


Yamaha  CX-5M  (MSX) 


Amstrad  CPC464  (väri) 
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Amstrad  CPC664  (vm) 
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-kaukoviisas  jäxjestelmä. 


"Voihan  mikro,  mikä  mikro” 

Kotimikrojen  kehitys  on  huima,  mutta  Canon  MSX-järjestelmä  ei 
vanhene  koskaan.  Sinulla  on  aina  kaikki  MSX-uutuudet  käytettävissäsi 
heti.  Omilla  laitteillasi. 

Canon  MSX-järjestelmä  antaa  Sinulle  edullista  esimakua 
"oikeasta”  ohjelmoinnista.  Sen  kapasiteetti  sekä  nopeus  ovat  täy- 
sin omaa  luokkaansa  kotimikrojen  maailmassa.  Esimerkiksi  lait- 
teen keskusyksikön  64  + 16  kilotavun  muistia  voidaan  helposti 
vielä  laajentaa  kasettiliitännällä  ja  yhden  meqan  levyke- 
asemalla. Myös  keskustelun  nopeudessa  Canon  MSX- 
järjestelmä  lyö  samansarj alaiset  kilpailijansa  kevyesti. 

Tällä  hetkellä  Canon  MSX  tarjoaa  käyttäjälleen 
enemmän  kuin  yksikään  toinen  kotimikro. 


Canon 


Höyläämötie  14, 00380  Helsinki,  puh.  (90)  558  861. 


Canon  MSX  V-20  keskusyksikkö 

Hyvännäköinen  ja  nopea. 

Kovaan  käyttöön  suunniteltu  j a varma . NYT  VÄIN 
Canon  VF-100  levykeasema 

Kaksipuolinen.  Lisäliitäntä  toiseen  levykeasemaan 
valmiina.  Huippunopea  ja  äänetön.  Formatoitu 
kapasiteetti  MAHTAVAT  720  KILOA! 

Kirjoittimet 

Canon  T 22-A  -kirjoitin 
Canon  X-710  -neliväripiirturi 

Ohjaimet 

Canon  VG-100  -grafiikkaohjelmalla  varustettu  hiiri 
Canon  VJ-200  -peliohjain 
Canon  VL-910  -kasettiliitäntä 


1995, 


2980,- 

1 980,- 
1 520,- 

695,- 

145,- 

75,- 


män  laitteita  on  heti  saatavissa 

varustetuista  Canon-j  älleenmyyntiliikkeistä 
kautta  maan.  Hae  jo  tänään! 


Mukana  laaja  erittäin  yksityiskohtainen,  suomenkielinen  PS.  Soita.  Asiantuntijamme  kertovat  Sinulle  lisää  Canon  MSX-järjestelmän 

Canon  MSX  BASIC-käsikirja.  mahtavista  ominaisuuksista. 


fo^SX-dmp%^ex 


^ARCAA 4$NQ 


SOFTCARD  kortti  tulevaisuuteen! 
Helppokäyttöinen  uutuus  joka  korvaa 
kasetit  ja  modulit. 

Softcard-pelejä  on  saatavissa  mm. 

The  Wreck,  Le  Mans  2,  Xyzolog, 
Barnstormer,  Sweet  Acorn,  Shark  Hunter, 
Choro  Q,  Backgammon  ym. 


ohjelmia 


MSX  kasettipelit 

• Jump  det,  lentotaistelusimulaattori 
(suomenkiei.  ohjeet) 

• Battle  For  Midvvay,  strategia 

• Slapshot,  jääkiekko 

• Le  Mans , formuiapeli 

• A Vie vv  To  A Kili , James  Bond  seikkailee 

• MT-BASE,  tietokantaohjelma  (moduli) 

• lisäksi  mm.  Norseman,  Jet  Set  Willy  I ja  II, 
Decathlon,  Chiller,  Space  Walk,  ym. 


Maahantuonti  ja  Markkinointi: 


HS  Sumuin  Suomi  Oy 


ARKADIANKATU  36  B,  00100  HELSINKI,  PUH.  90-441  233 


Suomen  laajin  ohjelmistovalikoima  seuraaviin  koneisiin: 
C-1 28,  C-64,  C-1 6,  Spectrum,  Atari,  Amstrad  ja  MSX. 

Ohjelmia  myös  Apple  Ile,  Ile,  Macintosh  ja  IBM  PC. 

Myös  tietokonetarvikkeita.  Kysy  lähimmältä  jälleenmyyjältäsi! 


ATARI 520ST 


16/32  bitin  Motorolan68  OOO-prosessori 
RAM  512  K 

hiirellä  ohjattava  GEM-näytönhallinta 
maksimi  grafiikkaresoluutio  640x400 
512  väriä 

500  Ktavun  3,5  tuuman  levykeasema 
ST  BASIC  ja  ST  LOGO 


Osta  kerralla  tietokonejärjestelmä  ATARI  520  ST,  joka  kattaa  mo- 
nen käyttäjän  tarpeet.  Saat  paketin  huippugrafiikkaa,  hallitset  ääntä 
ja  muokkaat  tekstejä. 

Atarin  kanssa  on  helppo  tehdä  sinunkaupat  sillä  sen  opastava 
näyttö  neuvoo  sinua.  Tule  asiantuntevaan  mikroliikkeeseen  tutustu- 
maan lisää  ATARIN  monipuolisiin  ominaisuuksiin. 


ÄLÄ  MAKSA  TIETOKONEESTASI  A1ARIA  ENEMPÄÄ 

Soita  maahantuojalle  ja  kysy  lähintä  jälleenmyyjää: 

TEKnoCom?uTER  oy 

Atomitie  5 C 00370  HELSINKI 
Puh.  90-562  6144  Telex  121192  tcomp 


A ATARI- . 

PowerWithout  the  Price. 


1. 


«JSS&e 


Pulmasi  voit  postittaa  joko  kirjeitse  osoitteella  Kysy 
mikroista , Printti,  Hitsaajankatu  10,  00810  Helsinki  81 , 
tai  välittää  sen  Printin  elektronisen  postilaatikon  eli 
VAXIn  kautta. 


Poikkeavat 

levyt 

Lehdessänne  on  io  pariin  ot- 
teeseen tullut  ilmi , että  Com- 
modore n ia  Applen  levyt 
poikkeavat  jotenkin  muista. 
Tarke ntaisitteko.  onko  ero 
sähköinen . magneettinen  vai 
mekaaninen? 

ASL 

Ero  on  tavassa,  jolla  bitit  koo- 
dataan magneettiseen  muo- 
toon. Yleisimmin  käytetty  koo- 
daustapa on  MFM  (Modified 
Frequency  Modulation),  App- 
le ja  Commodore  käyttävät 
GCR-koodausta  ( Group  Co- 
ded  Recording) . 


MSX- 

ongelmia 

1.  Miten  saan  MSX.ssä  ruu- 
dulle erivärisiä  tekstejä? 
Vaihdoin  COLOR:lla  tekstin 
väriä.  Grafiikkaruudussa  toi- 
mi, mutta  tekstiruudussa  ei. 

2.  Miten  saisin  nollattua  di- 
mensiot. jotta  välttyisin  ”Re- 
dimensioned  arra\n,y  ilmaan- 
tumiselta ruutuun? 


3.  Koneessani  on  alleviivaus- 
merkki.  mutta  miten  sitä  käy- 
tetään? Onko  basicissa  auto- 
maattista  alleviivausta? 

A loitte  levä 

1 . Kuten  olet  itsekin  todennut, 
tesktiruutuun  ei  saa  kuin  yh- 
denväristä tekstiä. 

2.  ERASE -käskyllä  voi  pois- 
taa taulukoita  muistista.  Käs- 
kyn syntaksi  on  ERASE  tau- 
lukko, taulukko, . . . Käskyyn  ei 
kirjoiteta  sulkumerkkejä  eikä 
taulukon  kokoa;  vain  sen 
nimi. 

3.  Alleviivausmerkkiä  voit 
käyttää  grafiikkaruudussa, 
jossa  voi  tulostaa  useampia 
merkkejä  päällekkäin.  Teksti- 
puolella  ei  alleviivausta  ole. 


Stardriven 

käyttö 

1.  Mitä  käskyä  Commodoren 
Stardrive  käyttää  lataamiseen 
ia  tallentamiseen? 

2.  Viekö  Stardrive  koneen 
muistia? 

3.  Onko  kuus nelosen  Oxford 
Pascalia  kasetilla?  Jos  on. 
niin  miten  kallis  se  on? 


4.  Saako  Simons1  basicin 
laajennusta  kasetilla? 

CBM-71 

1 . Laitteesta  ei  ole  juuri  tietoa 
herunut,  mutta  luultavasti 
normaaleja  LO  AD  ja  SAVE 
-käskyjä  joillakin  laitenume- 
roilla. 

2.  Stardriven  kaltainen  laite 
tarvitsee  joka  tapauksessa 
oman  keskusyksikön,  eli  luul- 
tavasti se  levyaseman  tavoin 
tulee  toimeen  omilla  pusku- 
reillaan. 

3.  64: n Oxford  Pascal  kasetil- 
la maksaa  195  mk. 


4.  Simons’  basicin  laajennus- 
ta ei  tiettävästi  ole  saatavana 
kasetilla. 

C-16:n 

Spritet 

1.  Miten  Commodore  16 tila 
tehdään  syntejä? 

2.  Mitä  modeemit  maksavat? 

Sannadore  16 

1 . Commodore  16:ssa  ei  ole 
spritejä. 

2.  Modeemien  hinnat  Suo- 
messa ovat  800  mk:  s ta  ylös- 
päin. C-16:een  ei  kuitenkaan 


helposti  saa  modeemia,  koska 
siitä  puuttuu  valmis  RS-liitän- 
tä  ja  muut  ratkaisut  ovat  vasta 
kehitteillä. 


Grafiikka 
pois  muistista 

Kuinka  CBM-64:n  grafiikka- 
muistin  saa  pois  basic-alu- 
eelta? 

Adventure-hullu 

Kysymys  jäi  vähän  epäselväk- 
si, mutta  esim . Simons’  basi- 
cissä  tarkkuus  grafiikka  on  si- 
joitettu Kernalin  alle,  muisti- 
alueelle $E000-$FFF. 


Latauskuva 

näyttöön? 

1.  Kuinka Commodore 

64:ään  saa  kuvan  tai  musii- 
kin. kuten  esim.  ”Raid  Over 
Moscowissa”  näyttöön  la- 
tauksen ajaksi.  Vastaukseksi 
ei  kelpoa:  ” Käyttöjärjestelmä 
sulkee  videopiirin  latauksen 
ajaksi , eikä  em.  asia  näin  ol- 
len ole  mahdollinen!” 

2.  Kuinka  saa  pelin  käynnis- 
tymään automaattisesti,  kun 
kirjoittaa  pelkän  ”LOAD” 
-komennon  eikä  näin  ollen 
käytä  näppäimiä  <SH1FT> 
+<RUNISTOP>.  Antakaa 
esimerkit  1+2  kohdasta, 
please! 

Kuusnelonisti 

1 . No  ei  sitten.  Tässä  tapauk- 
sessa pitäisi  tehdä  omat  la- 
taus- ja  talletusjärjestelmät . 
Raid  Over  Moscow  käyttää 
Novaloadia . Valitettavasti 
esimerkki  saattaisi  viedä  koko 
sivun: 


2.  Tässä  on  ohjelma,  joka  te- 
kee kasetille  konekielisen  la- 
tausohjelman,  joka  puoles- 
taan suorittaa  saman  toimin- 
nan kuin  <SHIFT>  + <R  UN/ 
STOP>  automaattisesti,  eli 
lataa  seur aavan  ohjelman. 
<SPACE>  ennen  lainaus- 
merkkejä on  tärkeä.  Lisäksi 
voit  lisätä  ohjelmaan  POKE- 
808,225 .ti.  Se  poistaa  näp- 
päinten STOP,  STOP+RES- 
TORE  ja  LIST  -käskyn  vaiku- 
tuksen sekä  pysäyttää  kellon. 
Kone  palautuu  normaaliksi 
käskyn  POKE808,237  jäl- 
keen. 

10  FORZ=750T0771: 

READA  % :POKEZ,  A % :NEXT 
20  F O RZ =43T046 : READA  % 
:POKEZ,A  % .NEXT 
30  SYS57686a  ” ” ,1 , 1 :POKE 
770, 131  :POKE771 ,164 
40  DATA169J31 ,141 ,2,3 , 
141,119,2,169,164,141,3,3, 

169.1.133.198.96.139.227.2 

38.2 

50  DATA236,2,5 ,3 


Paniikki- 

nappi 

Saako  Suomesta 

CBM- 

64:ään  ia  VIC-20:een  Panic 

Button-resetkvtkintä? 

Jos 

saa.  niin  mistä  ia 

mitä 

maksaa? 

Jouni 

Ainakaan  toimituksen  tiedossa 
ei  ole,  mutta  resetkytkimen  voi 
helposti  tehdä  itse,  kytketään 
vain  yhteen  käyttäjän  portin 
nastat  1 ja  3. 


Huippupelejä Specfrum  QL' 


Amstrad,  Atari 


SPECTRUM 


Daley  Thompsons  Supertest 
Fighting  Warrior 
Sorderons  Shadow 
Endurance 

Geoff  Capes  Strongman 
Shadow  Of  The  Unicorn 
Fairlight 
Beach  Head  II 
Winter  Sports 
Spitfire  40 


Tomahawk 
Impossible  Mission 
Seas  Of  Blood 
International  Karate 
I Of  The  Mask 
Rambo 
Evil  Crown 

World  Series  Basketball 
Monty  On  The  Run 
Yie  Ar  Kung-Fu 


Cosmos 

Steve  Davis  Snooker 

AMSTRAD 

Raid!!! 

Fighting  Warrior 
Highway  En co unter 
Battle  Of  Britain 
Battle  For  Midway 


Boulderdash 
Spy  vs.  Spy 
Jump  Jet 
Superchess 
Geoff  Capes  Strongman 
Yie  Ar  Kung-Fu 
Winter  Sports 
Beach  Head  II 
International  Karate 
Spitfire  40 


A View  To  A Kili 
Slap  Shot 

Frank  Brunos  Boxing 
Rambo 


Superzaxxon 
Po/e  Position 
Blue  Max  2001 


Decathlon 
Theatre  Europe 
Spy  vs  Spy 
Boulderdash 
International  Karate 
Spy’s  Demise/ 

Spy  Strikes  Back 
Goonies 

Impossible  mission 
Mercenary 


Maahantuonti  ja  Markkinointi: 


HSnnuRfi  Suomi  Oy 


ARKADIANKATU  36  B,  00100  HELSINKI,  PUH.  90-441  233 


Suomen  laajin  ohjelmistovalikoima  seuraaviin  koneisiin: 
C-1 28,  C-64,  C-1 6,  Spectrum,  Atari,  Amstrad  ja  MSX. 

Ohjelmia  myös  Apple  Ile,  Ile,  Macintosh  ja  IBM  PC. 

Myös  tietokonetarvikkeita.  Kysy  lähimmältä  jälleenmyyjältäsi! 
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flJLE  KAISOINAAN  MITÄ  MEILTÄ  LÖ 


u 


MSX 

PELEJÄ 
OHJAINTAIIUREILLE 


PELURINA:  KIRSI  LINDH 


MSX-pelikanta  vahvistuu  viikko  viikolta. 
Mannermaalla  on  muiden  koneiden 
huippupelejä  sovitettu  jo  melkoinen  joukko,  ja 
Suomeenkin  ovat  ehtineet  Hobbitin,  Manic 
Minerin  ja  Jet  Set  VVillyn  jatkoksi  sellaiset 
tuoreet  menestykset  kuin  Jump  Jet  ja  Slap 
Shot  Raid  over  Moscovvsta  ja  Bruce  Leestä 
puhumattakaan. 


■ Tässä  katsauksessa  vilkaistaan 
pääosin  Hudson  Softin  tuotantoa 
olevia  kasettipelejä,  joiden  hin- 
pat  pyörivät  satasen  kummallakin 
puolen. 


STOP THE 
EXPRESS 


Terroristit  ovat  kaapanneet  ju- 
nan, ja  rohkean  pelastajan  roolis- 
sa esiintyvä  ilotikun  vatkaaja  las- 
ketaan junan  viimeisen  vaunun 
katolle.  Määränpäänä  on  katolta 
katolle  loikkien  ja  terroristien 
veitsenheittoa  väistellen  päästä 
veturiin. 

Pelastajan  ainoa  keino  selviy- 
tyä terroristeista  on  napata  ilmas- 
ta nokkavia  lintuja  ja  päästää  ne 
konnien  kimppuun. 

Kursorinäppäimet  tai  joystick 
ovat  tässä  pelissä  avainasemassa. 
Grafiikka  on  siistiä  ja  selkeää, 
äänet  hieman  yksitoikkoiset, 
mutta  pelattavaa  riittää  vaatimat- 
toman ilmiasun  vastapainoksi. 


Grafiikka:  ★★★ 

Ääni:  ★★ 

Vaikeus:  ★★★ 
Kiinnostavuus:  ★★★ 
Yleisarvosana:  ★★★★ 


BINARY  LAND 


Tämä  on  hieman  tavanomaisesta 
poikkeava  sokkelopeli:  tyttö  ja 
poika  yrittävät  päästä  julmien  hä- 
mähäkkien juonista  piittaamatta 
yhdellä  kertaa  samasta  ovesta 
ulos.  Ongelma  on  siinä,  että  pa- 
riskunta liikkuu  toistensa  peiliku- 
vina, kun  taas  sokkelo  ei  ole 
symmetrinen.  Grafiikka  ei  ole 
kovinkaan  kummoista,  eikä  ää- 
nistä irtoa  muuta  kuin  musiikkia, 
mutta  se  on  mukaansatempaavaa 
ja  kuunneltavaa.  Peilikuvapulma 
tuo  peliin  sekä  vaikeutta  että 
kiinnostavuutta. 

Grafiikka:  ★★★ 

Ääni:  ★★★★ 

Vaikeus:  ★★★★ 
Kiinnostavuus:  ★★★★ 
Yleisarvosana:  ★★★★ 


NUTS&MILK 


Jotkut  pelit  näyttävät  yksinkertai- 
silta ja  helpoilta,  mutta  osoittau- 
tuvat pelaajan  taitoa  ilkkuviksi  ja 
sen  vuoksi  kiehtoviksi.  Nuts  & 
Milk  kuuluu  juuri  tähän  sarjaan: 
ei  minkään  näköinen,  ei  kuulosta 
miltään,  ja  silti  pelaaja  istuu  nau- 
littuna ruudun  ääressä  ja  ohjai- 
men varressa,  koska  näennäinen 
helppous  kiihdyttää  yrittämään 
typerien  epäonnistumisten  jäl- 
keen. 

Pelissä  on  yksinkertaisesti  ky- 
se sokkelosta  selviytymisestä. 
Pacman-kopio  siis,  mutta  strate- 
gista silmää  vaativana  kiusallinen 
pelattava. 

Ohjelmassa  on  editointitila, 
jossa  sokkelon  uloskäynti-  ja 
aloituspaikkaa  voidaan  muuttaa. 
Valikko  vain  on  uskomattoman 
sotkuinen. 

Grafiikka:  ★★★ 

Ääni:  ★★ 

Vaikeus:  ★★★★ 


Kiinnostavuus:  ★★★ 
Yleisarvosana:  ★★★ 


GANGMAN 


Autolla  kaahaamisen  ja  paukutte- 
lun kiehtovuutta  on  käytetty  hy- 
väksi tässä  viihdykkeessä.  Ohjaa 
ja  ammu  konnia,  siinä  koko  idea. 
Autot  ja  roistot  ovat  grafiikaltaan 
tyydyttäviä  ja  vauhtia  riittää. 

Grafiikka:  ★★★ 

Ääni:  ★★ 

Vaikeus:  ★★ 

Kiinnostavuus:  ★★ 
Yleisarvosana:  ★★ 


CANNON  BALL 


Tämän  yksinkertaisempaa  ei  pe- 
ligraf iikka  juuri  enää  voi  olla:  pe- 
laaja ohjaa  ruudun  alalaidassa 
olevaa  pikkumiestä,  joka  ampuu 
kohtuullisen  kokoista,  ja  pallon 
näköistä  kanuunankuulaa  halki, 
poikki  ja  pinoon.  Osuma  tekee 


yhdestä  pallosta  kaksi  pienem- 
pää, ja  niistä  tulee  taas  kummas- 
takin kaksi  pienempää  ja  vielä 
edelleen  kaksi  ihan  miniät 

Pelitasojen  vaihtuessa  alkupal- 
lukoita  on  aina  enemmän  ja 
enemmän. 

Grafiikka:  ★★ 

Ääni:  ★★ 

Vaikeus:  ★★★★ 
Kiinnostavuus:  ★★★ 
Yleisarvosana:  ★★★ 


PRETTY  SHEEP 


Japanilaista  mikropelaajaa  vie- 
hättävät ilmeisesti  kiltit  ja  hert- 
taiset pelit.  ”Mary  had  a little 
lamb”  -pelissä  typykkä  hätistää 
lampaita  aitaukseen,  luo  kaihoi- 
sia silmäniskuja  ohi  kävelevään 
pojuun  ja  yrittää  varjella  lampai- 
taan sudelta,  joka  on  harvinaisen 
suloisen  näköinen  nöpönassu.  Ei- 
kä susi  edes  syö  lampaita,  kun- 
han vain  auttaa  niitä  aitauksesta 
karkuun.  Tämä  peli  sopinee  hy- 


vin lapsille  ja  unettomuutta  pote- 
ville - tulevatpahan  lampaat  las- 
ketuiksi. 

Grafiikka:  ★★★ 

Ääni:  ★★ 

Vaikeus:  ★★★ 

Kiinnostavuus:  ★★★ 
Yleisarvosana:  ★★★ 


FIRE  RESCUE 


Toinen  herttainen  piiperryspeli 
Pretty  Sheepin  seuraksi:  hiiriper- 
heen talossa  palaa  ja  värekuono- 
laiset  pitäisi  pelastaa  lieskoista. 
Apuneuvoksi  on  tarjolla  vaahto- 
sammuttimia,  joiden  vaikutus 
kestää  vain  hetken  eli  lieska 
sammuu  ja  puhki  palanut  lattia 
kestää  taas. 

Vauhdikas  peli  kaikille  vaah- 
tosammuttimen  kokoisille. 

Grafiikka:  ★★ 

Ääni:  ★★ 

Vaikeus:  ★★★ 

Kiinnostavuus:  ★★ 
Yleisarvosana:  ★★ 


GENERAL  DELUXE 

Monia  huipputoimintoja  sisältävä 
Bitti-lehden. 

TESTIVOITTAJA. 


98- 


RED  BALL 

Kaksi  nopeatoimista  tulitusnap- 
pia.  Varmaa  ja  kestävää  tek- 
niikkaa kovaankin  käyttöön. 

»290- 


BAT  HANDLE 

Täsmällinen,  nopealiikkeinen 
peliohjain  jonka  avulla  vanhat 
ennätyksesi  ovat  ennenpitkää 
entisiä. 

.*290- 


THE  BOSS 

Liukumaton  ja  salamannopea 
kahva,  sekä  millimetrintarkka 
tekniikka  takaavat  tosi  jännittä- 
viä pelihetkiä. 

ovh.  175,- 


THREE  WAY  DELUXE 

Kolme  erilaista  ergonomisesti 
suunniteltua  kahvaa,  joita  voit 
vaihtaa  mielesi  ja  pelin  mukaan. 
Todellinen  pelimiehen  unelma. 


380- 


JOULUN  KUUMAT  PELIHITIT 


AMSTRAD 

• Herberts  Dummy  Run 

120,- 

• Fighting  Warrior 

109,- 

• Raid  over  Moscow 

131,— 

• Exploding  Fist 

131,- 

• 3 D Grand  Prix 

120,- 

• Rambo 

109,- 

• Yie  Ar  Kung  Fu 

109,- 

• Starion 

131 — 

• Matchday 

109,- 

• The  sold  a Million 

131 - 

OHEISLAITTEET 

• RS-232-liitäntä 

980- 

• Valokynä 

380,- 

• Suomenkielinen  puhetulostin 

"Roope” 

980,- 

SINCLAIR 

• Fairlight 

109- 

• Tapper 

87,- 

• Gyroscope 

98,- 

• D.T.  Supertest 

87,- 

• Yie  Ar  Kung  Fu 

98,- 

• Rambo 

98,- 

• Elite 

164,- 

• Fighting  Warrior 

98,- 

• Exploding  Fist 

120,- 

• The  sold  a Million 

131,— 

OHEISLAITTEET 

• Näppäimistö 

620,- 

• Joystick  interface 

120,- 

COMMODORE 

64/128 

• SpyusSpyll  120- 

• Frankie  goes  to  Hollywood  1 20,- 

• Rambo  109- 

• Elite  164,- 

• Exploding  Fist  120,- 

• Underwurlde  120,- 

• Sabre  Wulf  120,- 

• Fighting  Warrior  1 09,- 

• Imhotep  131- 

• The  sold  a Million  131- 

OHEISLAITTEET 

• Hiiri  ja  juusto  ohj.  680,- 

• Turbo  1 0 moduli  270,- 

• Turbo  30  moduli  330,- 

• Turbo  50  moduli  440,- 

MSX 

• Jet  Set  Willy  II  98,- 

• Snowman  98,- 

• Ninja  76,- 

• Driller  lan  Kes  98,- 

• Cannon  Ball  98,- 

• Nuts  and  Milk  98,- 

• Pretty  Sheep  98,- 

• Gangman  98,- 

• Pascal  360,- 

• Devpac  220,- 

LISÄKSI  SATOJA  MUITA 
OHJELMIA,  KIRJOJA  JA 
OHEISLAITTEITA 


HYVIN  VARUSTETUISTA  OHJELMA-  JA  OHEISLAITELIIKKEIST  Ä 

Alajärvi:  Alajärven  Kirjakauppa  Alavus:  Alavuden  Kirjakauppa  Forssa:  Hietasen  Kirjakauppa  Hamina:  Tehoradio  Helsinki:  Akateeminen  Kirjakauppa,  Computer  Sation,  City-Sokos,  Laser  Shop,  GameStation, 
Runeberginkadun  Kirja,  Toptek  Hyvinkää:  TV-Riukka,  Kirja-Koivisto  Hämeenlinna:  TV-Sävel  Imatra:  Kirja-Otava,  TV  ja  Elektroniikkahuolto  Iisalmi:  Kirja-Otava,  Sokos-Market  Joensuu:  Konetarvike 
Jyväskylä:  City-Sokos,  Gummeruksen  Kirjakauppa,  Kirja-Otava  Jämsä:  Jämsän  Kirjakauppa  Järvenpää;  Sokos,  Laser  Shop  Kajaani:  VVuoren  Kirjakauppa  Karhula:  Kymin  Kirjakauppa  Kauhajoki:  Kauhajoen 
Kirjakauppa  Kemi:  Mikro-Tele,  Sokos,  Laser  Shop  Kitee:  Kiteen  Kirjakauppa  Kokkola:  City-Sokos,  Laser  Shop,  TV-Store  Kotka:  City-Sokos,  Laser  Shop  Kouvola:  Sokos  Kuopio:  Kirja-Otava,  Systema 
Kurikka:  Kurikan  Kirjakauppa  Kuusamo:  Sokos,  Laser  Shop,  Koillis-lnfo  Kuusankoski:  Kirjasavinen  Lahti:  City-Sokos,  Laser  Shop,  Kirja-Otava,  Kääpä  Laitila:  Tmi  R.  liskala  Lappeenranta:  Akateeminen 
Kirjakauppa,  City-Sokos  Lieksa:  Lieksan  Kirjakauppa  Lohja:  Centrum,  Lohjan  Kirjakauppa  Mikkeli:  City-Sokos,  Laser  Shop  Oulu:  Pohjalainen,  Sokos-Market,  Laser  Shop  Pietarsaari:  Montinin  Kirjakauppa 
Piispanristi:  Sokos-Market,  Laser  Shop  Pori  City-Sokos,  Laser  Shop,  Game  Station,  Kytöhongan  Kirja  Porokylä:  Sokos,  Laser  Shop  Porvoo:  Porvoon  Kirjakauppa  Raahe:  Sokos-Market,  Laser  Shop  Rauma: 
City-Sokos,  Laser  Shop,  Länsi-Data  Rovaniemi:  Lapin  Kansan  Kirjakauppa,  Sokos,  Laser  Shop  Ruukki:  Mikro-Data  Salo:  City-Sokos,  Laser  Shop,  Salon  Kirja-Aitta  Savonlinna:  City-Sokos,  Savonlinnan 
Kirjakauppa  Seinäjoki:  Gummeruksen  Kirjakauppa  Siilinjärvi:  Siilinjärven  Kirjakauppa  Simpele:  Simpeleen  Kirjakauppa  Tampere:  Akateeminen  Kirjakauppa,  City-Sokos,  Laser  Shop,  Game  Station  Tornio: 
Radioliike  Istot  Turku:  Akateeminen  Kirjakauppa,  Kansallinen  Kirjakauppa,  Seistop,  Mikropiste,  Wiklund  Uusikaupunki:  Kirja-Vakka  Vaasa:  Montinin  Kirjakauppa,  Musta  Pörssi  Valkeakoski:  Kirjakeskus, 
Radiomestari  Saares  Vammala:  Tyrvään  Kirjakauppa  Vantaa:  Game  Station  Varkaus:  Kirja-Unit,  Sokos,  Laser  Shop  Ähtäri:  Konttorikone  Lisäksi  INFO-kirjakaupoista,  SOKOS-tavarataloista  ja  alan 
erikoisliikkeistä  kautta  maan. 


Maahantuoja: 


Nuppulantie  35  20310  Turku 

puh.  921  -546  666,  Telex  62699  top  sf 


nnnnnnnnnnnnniiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiHiiiiiiuiMMim 


TOIMIVA  KOKONAISUUS 


664  valm'sohj©lmat  yhteen. 


sopivia  CPC  6128  kanssa. 


Wc 


DORE 128 

HRVMIEVS 


— HUIKEA 
± JOULULAHJAETU! 

Amstrad  CPC-6128:n  ostajalle 
\ upea  Amstrad  User  -lehden  vuosi- 
4 kerta  1986J(aupan  päälle. 


..  i •-TASAVALLAN 


YKKOS  MIKROMYYJA  RÄVÄYTTÄÄ 


VUODEN 
TIETOKONE 
UUTUUS 


COMMODORE  128  TILA  V&I0ÖDORE  64-TILA  CP/M  3.0-„ u 

I KOLME  TIETOKONETTA  YHDESSÄ 

Miksi  uutta  tietokonetta  hnnkkioccnd  ±~±:i * • • , „ . . * 


TILA 


\or\W& 


SSe 


M»ks/'  uutta  tietokonetta  hankkiessasi  ottaisit 
sen  riskin , ettei  siihen  ehkä  koskaan  tule  ole- 
^^maan  riittävää  ohjelmistoa!  Eikä  edes  halua- 
^ uniasi  oheislaitteita.  Vain  Commodore  voi  esi- 
tellä uutuuden , joka  jo  tuoreeltaan  tarjoaa 
laajemmat  käyttömahdollisuudet  kuin  yksi- 
kään toinen  paljon  kalliimmistakaan  tietoko- 
neista! Vai  mitä  sanot  tästä:  Uudessa  Com- 
modore 128:ssa  voit  valita  kolmesta  toimin- 


tatilasta sopivimman  aina  kulloisenkin  käyt- 
tötarpeen mukaan!  Käytännössä  saat  siis 
kolme  huippulaitetta  yhden  hinnalla.  Ja  kol- 
men järjestelmän  yhteensopivuuden  kymme- 
niin oheislaitteisiin  ja  moniin  tuhansiin  valmis- 
ohjelmiin. 

commodore 


KATSO  MITKÄ  OMINAISUUDET! 

Keskusyksikkö  näppäimistöineen.  monitori,  CFD-levv- 

a?  R.cg& 

_RAM:  128  K,  josta  käyttäjälle  112  K (max  RAM  4064  K) 

ROM:  48  K (max  ROM  4064  K) 

Näyttö:  80  merkkiä  rivillä,  25  riviä,  grafiikan  tarkin 
2e/mohdol^esta°  P'Stettä'  16  VÖr'°  iotka  valit°°n 


ikScunacf"  määrite,tävissä  grafiikkaikkuna  ja  8 teksti- 
j|§£^Wf^ktionäppäimistö  ia  kursori/tekstin- 


Käyttöiän  määriteltävissä  32  funktionäppäintä. 


Centronics  kirjoitinliitäntä. 


_Nel}ä  toimintatasoa.  (64  K,  CP/m  2.2,  CP/m+ja  128  K) 
Yli  200  basic-käskyä  ja  funktiota. 


O 

commodore 


Odotettu  peliuutuus! 


64:n  kuumat  oheislaitteet 


PELIMIEHELLE 
ILOTIKKUJEN 
ROLLS  ROYCE 
THEBOSS 

Kamppailut,  jotka  olet 
hävinnyt,  ovat  voitetta- 
vissa... Laukaukset,  jotka 
olet  ampunut  ohi,  alka- 
vat osua...  tulokset, 
joista  ennen  vain  ^ 
uneksit,  ovat  ulot- 
tuvillasi  - You  ' 
and  the  Boss 
are  the  greatest! 


W'C 


Tule  mukaan  talviolympialaisten 
kiihkeään  tunnelmaan!  Tämä 
maailma  ja  Suomen  pelilistojen 
ykkönen  antaa  Sinulle  mahdollisuu- 
den fnitellä  taitojasi  seitsemässä  eri 
lajissa:  freestyle,  ampumahiihto , 
kaksi  taitoluistelua , mäkihyppy  kelk- 
kailu ja  pikaluistelu. 

KASETTI- 
VERSIONA 
64.LLE  VAIN 


SINULLE JOLLA  ON  JO  KAIKKI! 


175,-  

TULE  JA  KOEVÄÄNNÄ  INFOSSA! 


Hiiri  on  vallankumouksel- 
linen uusi  tapa  käsitellä 
Commodoreasi.  Hiiren 
voit  liittää  omiin  ohjelmiisi , 
käyttää  sitä  vanhojen 
ohjelmiesi  yhteydessä  tai 
piirtää  sillä  juustopehmoa 
käyttäen.  Ikkunointiteknii- 
kan  ja  koneiden  hyväksi- 
käyttö, tekstin  ja  grafiikan 
sekoittaminen , valikoima 
erikoisia  "siveltimiä",  jne... 
Just  name  it! 


HIIRI + 

Juusfo- 
ohjel- 
misto 


Lisää  potkua  64:lle! 

Laajenna  käyttäjämuistia  13K, 
nopeuta  kasettiasemasi  lataus- 
aika  10  kertaiseksi,  hanki  levy- 
aseman  käyttöä  helpottavia  ko-\£f-J 
mentoja...  eli  hanki 


S.  commodore 


RADAR  BASIC#* 


GOTO 


-LIIKKEET 


Alajärvi  Alajärven  Kirjakauppa,  (966) 
2229.  Alavus  Alavuden  Kirjakauppa  Ky, 
(965)  110  51.  Forssa  Hietasen  Kirjakauppa, 
(916)  112  45.  Hamina  Kulmakirjakauppa 
Oy,  (952)  402  30.  Helsinki/  Helsingfors 
Akateeminen  Kirjakauppa/Akademiska 
Bokhandeln,  (90)  651 122.  Amer-Yhtymä 
Oy/Kirjakievari,  (90)  440  451.  Runebergin- 
kadun Kirja  Oy,  (90)  440  736.  Kehä-Info 
Oy,  Hakunila,  (90)  876  5259.  Kehä-Info 
Oy,  Kaarela,  (90)  534  529.  Kehä-Info  Oy, 
Pihlajamäki,  (90)  376187.  Hyrylä  Hyrylän 
Kehä-Info  Ky,  (90)  257  495.  Hyvinkää  Kir- 
ja-Koivisto,  (914)  112  50.  Iisalmi  Iisalmen 
Kirja-Otava,  (977)  247  77.  Imatra  Imatran 
Kirja-Otava,  (954)  630  66.  Vuoksen  Kirja- 


kauppa Oy,  (954)  311  07.  Jakobstad  Ab 

Montins  Bokhandel,  (967)  180  12.  Jyväs- 
kylä Gummeruksen  Kirjakauppa,  (941) 

218  522.  Jyväskylän  Kirja-Otava,  (941) 

614  550.  Jämsä  Jämsän  Kirjakauppa  Ky, 
(942)  2442.  Järvenpää  Harjun  Kirja- 
kauppa Oy,  (90)  280  944.  Kajaani  Wuo- 
ren  Kirjakauppa  Ky,  (986)  257  77.  Karhula 
Kymin  Kirjakauppa  Oy,  (952)  611  55.  Kau- 
hajoki Kauhajoen  Kirjakauppa  Ky,  (963) 

114  26.  Kauniainen  Kehä-Info  Oy,  Kauniai- 
nen, (90)  505  0075.  Kemi  Kemin  Kirja- 
kauppa Oy,  (980)  142  07.  Kemijärvi  Kemi- 
järven Kirjakauppa  Oy,  (9692)  110  26. 
Kerava  Keravan  Kirja-Info  Oy,  (90) 

246  307.  Kitee  Kiteen  Kirja-Info,  (973) 

412  144.  Kokkola/ Karleby  Kokkolan  Kir- 
jakauppa Oy/Ab  Gamlakarleby  Bokhandeln 
(968)  183  11.  Kotka  Kirja-Kotka,  (952) 


129  22.  Kuopio  Kuopion  Kirja-Otava,  (971) 
116  611.  Kuusamo  Koillis-lnfo  Ky,  (989) 

143  91.  Kuusankoski  Kirjasavinen,  (951) 
482  72.  Kurikka  Kurikan  Kirjakauppa  Ky, 
(964)  503  220.  Lahti  Lahden  Kirja-Otava 
(918)  443  11.  Lappeenranta  Akateeminen 
Kirjakauppa,  (953)  186  00.  Lapua  Herättä- 
jän Kirjakauppa,  (964)  388  911.  Lieksa 
Lieksan  Kirjakauppa  Oy,  (975)  211  22. 

Lohja  Lohjan  Kirjakauppa  Ky,  (912)  241  50. 
Mikkeli  Mikkelin  Kirjakauppa  Ky,  (955) 

142  08.  Mynämäki  Mynämäen  Kirja-ja 
Paperikauppa  Oy,  (921)  707  018.  Mänttä 
Gummeruksen  Kirjakauppa,  (934)  479  00. 
Naantali  Kirjakauppa  Birgitta  Ky,  (921) 

751  633.  Oulu  Pohjalainen  Oy,  (981) 
224133.  Pieksämäki  Perman  Kirja,  (958) 
119  00.  Pietarsaari  Montinin  Kirjakauppa 
Oy,  (967)  180 12.  Pori  Kytöhongan  Kirja 


Oy,  (939)  160  53.  Porvoo  Porvoon  Kirja- 
kauppa Oy,  Borgä  Bokhandel  Ab,  (915) 

146  341.  Raahe  Raahen  Kirjakauppa  Oy, 
(982)  371  63.  Raisio  Raision  Kirja  Ky,  (921) 
781 131.  Rauma  Rauman  Kirja-Aitta, 
Valtapörssi,  (938)  222  244.  Rovaniemi 
Lapin  Kansan  Kirjakauppa,  (960)  238  22. 
Salo  Salon  Kirja-Aitta,  (924)  119  72. 
Savonlinna  Savonlinnan  Kirjakauppa  Ky, 
(957)  218  58.  Seinäjoki  Gummeruksen  Kir- 
jakauppa, (964)  212  42.  Siilinjärvi  Siilinjär- 
ven Kirjakauppa,  (971)  424  200.  Simpele 
Simpeleen  Kirjakauppa  Ky,  (954)  711 13. 
Sodankylä  Keski-Lapin  Kirja,  (9693) 

113  40.  Tampere  Akateeminen  Kirjakaup- 
pa, (931)  146  633.  Tampereen  Kirjakauppa 
Oy,  (931)  128  380.  Kirjasotka  (931) 

362  44.  Toijala  Toijalan  Kirja-Aitta,  (937) 
211  05.  Tornio  Tornion  Kirjakauppa,  (980) 


421  64.  Turku  Akateeminen  Kirjakauppa 
(921)  515  211.  Turun  Kansallinen  Kirja- 
kauppa Oy,  (921)  294  51.  Uusikaupunki 
Kirja-Vakka  Ky,  (922)  121  50.  Vaasa/Vasa 
Montinin  Kirjakauppa  Oy/Ab  Montins 
Bokhandel,  (961)  122  500.  Valkeakoski 
Valkeakosken  Kirjakeskus  Oy,  (937)  451  35. 
Vammala  Tyrvään  Kirjakauppa  Oy,  (932) 
439 11.  Vantaa  Kehä-Info  Oy,  Martin- 
laakso, (90)  892  496.  Varkaus  Kirja-Unit 
^Y/  (972)  240  44.  Äänekoski  Äänekosken 
Kirjakauppa  Leikman  Ky,  (945)  227 11. 


Paikallisista  olosuhteista  johtuen  saattavat  tuo- 
tevalikoimat eri  Info-liikkeissä  vaihdella  jonkin 


iiiriiiMiiinii  im  im  im 


THE  NEVER- 
ENDING  STORY 
(OCEAN 
SOFTWARE) 

Ehkäpä  Ocean  Softwaren  par- 
haimman pelin  tittelin  ansaitseva 
The  Neverending  Story  on  loista- 
va ja  laaja  seikkailupeli,  joka  pe- 
rustuu saman  nimiseen  eloku- 
vaan. Ohjelmassa  on  kuitenkin 
ainakin  yksi  "bugi",  mutta  se  on 
hyvin  ymmärrettävää,  kun  ohjel- 
makoodia ja  dataa  on  yli  100 
kiloa. 

Päättymätön  tarina  on  aika  tyy- 
pillinen grafiikka-adventure.  To- 
sin siinä  ei  kuvata  paikkoja  graa- 
fisesti vaan  esineet  ja  henkilöt, 
joiden  kuvat  ovatkin  lähes  eloku- 
van tasoa.  Paikat  kuvataan  vain 
tekstein,  mistä  syntyy  hanka- 
luuksia kuvattaessa  paikkoja,  joi- 
den tekstin  pituus  ylittää  sille  va- 
ratun alueen. 

Kuvaruutu  on  jaettu  pelissä 
kolmeen  osaan.  Muutamalla 
ylimmällä  rivillä  esitetään  graafi- 
sesti henkilöt  ja  esineet  ja  näytön 
alaosa  on  varattu  tyylitellylle 
tekstille.  Samaan  osaan  tulevat 
myös  pelaajan  naputtelemat  ko- 
mennot. 

Pelin  verbisanasto  ei  ole  ko- 
vinkaan kehuttava.  Joukosta 
puuttuu  muutama  hyvinkin  tar- 
peellinen komento,  esim.  EXA- 
MINE.  Muuten  peli  on  kaikin 
puolin  erinomainen  ja  kiitettävä. 
The  Neverending  Storya  on  saa- 
tavilla Amstradiin,  Commodore 
64:ään  ja  Spectrumiin  hintaan 
120  markkaa.  (JH) 

Grafiikka:  ★★★★★ 

Vaikeus:  ★★★★ 

Kiinnostavuus:  ★★★★ 
Yleisarvosana:  ★★★★ 


WINNIE  THE 
PO  OH 

IN  THE  HUNDRED 
ACRE  WOOD 
(WALT  DISNEY) 

Winnie  The  Pooh  on  tekstiseik- 


★ * * ★ 

★ ★ * 4'  * * 

★ ★ ★;  ; V:  * * 

★ ★ 'SB  ★ ★ 

★ ★ igH  * ★ 

★ ★ ★ * 


★ ★ ★ 


* ★ ★ 


* ★ ★ 


COMMODORE  64/128 


IttI 


★ * 


★ * 


-;.r  ■* 


vihjeitä. 

Graafisesti  peli  on  erinomai- 
sesti toteutettu:  värivalinnat  ovat 
hyviä,  spritet  eläviä  ja  ruudun 
scrollaus  mukavasti  toteutettu. 
Ainoa  häiritsevä  seikka  on  pieni 
välky ntä  pelialueen  ja  tilanne- 
ruudun  välissä. 

Grafiikan  lisäksi  pelin  tausta- 
musiikki on  huippuluokkaa.  Mil- 
tei joka  huoneella  on  oma  mu- 
siikkinsa, joka  vaihtelee  myös  ti- 
lanteen vaarallisuuden  mukaan. 
(AR) 

Saatavana:  C-64 
Grafiikka:  ★★★★★ 

Äänet:  ★★★★★ 

Vaikeus:  ★★★★ 
Kiinnostavuus:  ★★★★★ 
Yleisarvosana:  ★★★★★ 


AFRIKAN  TÄHTI 
(AMERSOFT) 

Lähes  jokaiselle  tutusta  seurape- 
listä  Afrikan  tähdestä  on  tehty 
tietokoneversio.  Peli  muistuttaa 
lähes  täysin  lautaversiota.  On 
maa-,  meri-  ja  lentoreitit,  kään- 
nettävät merkit,  joista  tulee  ti- 
mantteja, rosvoja  tai  hevosen- 
kenkiä. Tietokone  hoitaa  pelaa- 
jien rahat,  nopan  heittämisen, 
peli  vuorojen  jaon  jne. 

Grafiikka  ansaitsee  tunnustus- 
ta. Vanhan  lautapelin  kartta  on 
siirtynyt  hyvin  tietokonegrafii- 
kaksi. Koko  kartta  ei  mahdu  yh- 
delle ruudulle,  vaan  karttaa  on 
”luettava”  scrollailemalla  ruutua. 

Tietokoneversio  kiinnostaa 
uutuutena,  mutta  tunnelmasta 
puuttuu  jotakin,  kun  arpanoppien 
sijasta  kilpakumppanille  ojenne- 
taankin  joystick  ja  kaikki  tuijotta- 
vat television  ruutua.  (TSS) 
Saatavana:  C-64 
Grafiikka:  ★★★★ 

Äänet:  ★★ 

Kiinnostavuus:  ★★ 
Yleisarvosana:  ★★ 


THUNDERBIRDS 

(FIREBIRD) 


kailu,  joka  on  tehty  lastenkirja 
Nalle  Puhin  mukaan.  Metsässä 
on  puhaltanut  kova  tuuli  ja  se  on 
vienyt  metsän  asukkailta  tavaroi- 
ta. Tehtävänäsi  on  kerätä  kadon- 
neita tavaroita  ja  palauttaa  ne  oi- 
keille omistajilleen.  Pelaaja  kä- 
velee metsässä  ja  keskustelee 
asukkaiden  kanssa.  Metsässä  ta- 
paa kirjasta  tutut  henkilöt,  kuten 
Risto  Reippaan  tai  Nasun.  Myös 
paikat  ovat  kirjaa  lukeneelle  tu- 
tut, esim.  pohjoisnapa. 

Tekstin  lisäksi  tapahtumissa  on 
käytetty  kuvia  kertomaan  tapah- 
tumista. Kussakin  tilanteessa  so- 
pivat käskyt  ovat  valmiina  ruu- 
dussa; välilyöntinäppäimen  ja  re- 
turnin  avulla  valitaan  haluttu  toi- 
minta. 

Peli  on  tarkoitettu  perheen 
pienimmille,  mutta  sopii  toki  ai- 
kuisillekin. Vaikeutta  ei  tieten- 
kään ole  paljon,  mutta  grafiikka 
ja  hauska  teksti  valloittavat.  Ikä- 
vä kyllä  peli  on  englanninkieli- 
nen. (TSS) 

Saatavana:  C-64 
Grafiikka:  ★★★★ 

Äänet:  ★★ 

Yleisarvosana:  ★★★ 


WINTER  GAMES 
(EPYX) 

Winter  Games  jatkaa  Summer 
Games  I&II:n  sarjaa.  Pelissä  on 
kesäkisojen  tapaan  kisojen  ava- 
jaiset sekä  pelaajien  nimien  ja 
kansallisuuksien  kysely.  Loppu- 
seremonia  puuttuu. 

Ensimmäinen  laji  on  Freesty- 
le-hypyt.  Tarkoituksena  on  tehdä 
ilmassa  muutama  temppu  ja  sen 
jälkeen  laskeutua  maahan.  Laji 
on  helppo  oppia.  Ruudussa  nä- 


kyy nätti  maisema  ja  erilaiset 
kaatumiset  hypyn  epäonnistuttua 
ovat  hyvin  tehty. 

Seuraava  laji  on  ampumahiih- 
to. Hiihtopuolella  tarkoituksena 
on  saada  mahdollisimman  hyvä 
vauhti.  Maisemat  ovat  kauniit, 
mutta  kyllästyttävät  jo  ensim- 
mäisten pelikertojen  jälkeen. 
Vauhdinotto  muodostuu  heti  tyl- 
säksi rutiiniksi.  Ammunnassa 
tähtäin  liikkuu  itsekseen  maali- 
taulun luona,  pelaajan  tehtävä  on 
ajoittaa  laukaus. 

Pariluistelussa  pitää  vatkata 
joystickiä  edestakaisin  luistelijan 
jalkojen  tahdissa.  Grafiikaltaan  ja 
kiinnostavuudeltaan  pelin  tylsim- 
piä  lajeja. 

Pariluistelusta  siirrytään  jää- 
areenalle  ja  vuorossa  on  kuvio- 
luistelu.  Kahden  minuutin  aikana 
on  tehtävä  kuusi  erilaista  liikettä. 
Kaatumisia  tapahtuu  helposti. 
Melko  vaikea  laji. 

Viides  laji  on  mäkihyppy. 
Aluksi  otetaan  vauhtia  mäessä  ja 
ajoitetaan  ponnistus,  sen  jälkeen 
siirrytään  alastulomäkeen.  Hyp- 
pääjästä näkyy  lähikuva  ruudun 
yläreunassa.  Lennon  aikana  hyp- 
pääjä taipuu  liian  eteen/taakse, 
polvet  koukistuvat  tai  sukset  ha- 
rittavat. Joystickillä  korjataan 
asento  virheet.  Pisteitä  saa  niin 
hypyn  pituudesta  kuin  tyylikkyy- 
destä eli  kuinka  nopeasti  asento- 
virheet  on  korjattu. 

Mäkihypyn  jälkeen  tulee  va- 
paaluistelu, joka  on  kuten  kuvio- 
luistelu,  mutta  kaikkia  liikesarjo- 
ja ei  ole  pakko  suorittaa. 

Viimeisenä  lajina  on  täytelaj il- 
ta vaikuttava  kelkkailu.  Ruudun 
vasemmassa  reunassa  näkyy 
kartta  kelkkaradasta,  oikeassa  ra- 
ta kelkasta  katsottuna.  Tarkoituk- 


sena on  pitää  kelkka  jäisellä  ra- 
dalla ja  saada  mahdollisimman 
hyvä  aika. 

Winter  Games  edustaa  nykyis- 
tä pelisuuntausta,  jossa  kiinnite- 
tään liikaa  huomiota  grafiikkaan, 
usein  pelin  kiinostavuuden  kus- 
tannuksella. Kaunista  grafiikkaa 
toki  katselee,  mutta  ei  kovin 
kauan. 

Commodore  64:lle  peliä  saa 
levy-  ja  kasettiversiona.  Levy- 
versio  on  yhdellä  levykkeellä, 
jota  pitää  kääntää.  Kakkospuolel- 
la  ei  ole  pistelaskuohjelmaa,  jo- 
ten jokaisen  kakkospuolen  lajin 
jälkeen  on  levy  käännettävä.  US. 
Gold  on  luvannut  tehdä  pelistä 
Amstrad-  ja  Spectrum- versiot. 
(TSS) 

Saatavana:  C-64,  (Amstrad, 

Spectrum) 

Grafiikka:  ★★★★★ 

Äänet:  ★★★ 

Vaikeus:  ★★ 

Kiinnostavuus:  ★ 
Yleisarvosana:  ★★ 


IMHOTEP 

(ULTIMATE) 

Imhotep  poikkeaa  täysin  Ultima- 
ten  aikaisemmasta  arcade-adven- 
ture  linjasta.  Pohtimisen  sijalle 
on  noussut  lähinnä  reaktioita  tar- 
vitseva räiskiminen. 

Peli  sijoittuu  ajallisesti  muinai- 
sen Egyptin  valtakuntaan,  joka 
on  katastrofin  kourissa  Niilin 
vuotuisen  tulvan  jäätyä  tulemat- 
ta. Faarao  lähettää  neuvonanta- 
jansa Imhotepin  ottamaan  selvää 
katastrofin  syystä. 

Pelaaminen  tapahtuu  pääosin 
oikealta  vasemmalle  scrollaavas- 


sa  ruudussa,  jossa  ohjataan  lin- 
nulla lentävää  Imhotepia.  Vastas- 
saan hänellä  on  lauma  lentäviä 
nomideja,  joita  hän  pystyy  torju- 
maan ampumalla  tulipalloja.  Pe- 
lin edistyessä  myös  luonnonvoi- 
mat asettuvat  Imhotepia  vastaan: 
taivaalta  putoaa  kiviä  ja  mete- 
oreja. 

Peli  ei  tunnu  kiinnostavalta, 
sillä  se  on  pohjimmiltaan  räiskin- 
täpeli. Grafiikka  on  keskitasoa: 
taustalla  scrollaava  maisema  on 
yksinkertainen  mutta  hyvä.  Ää- 
net ovat  jääneet  melko  vähiin, 
ainoastaan  alkumusiikki  on  hyvä. 
(AR) 

Saatavana:  C-64 
Grafiikka:  ★★★ 

Äänet:  ★★★ 

Vaikeus:  ★★★★★ 
Kiinnostavuus:  ★★ 
Yleisarvosana:  ★★★ 


SPACE  PILOT  2 

(ANIROG) 

SP2:ssa  on  jalona  tehtävänä  pe- 
lastaa ihmiskunta  avaruusolioi- 
den  hyökkäykseltä.  Käytännössä 
tämä  tarkoittaa  jokaisen  kuvaruu- 
dulle saapuvan  aluksen  tuho- 
amista. 

Pelaajalla  on  ohjattavanaan  ku- 
varuudun keskellä  näkyvä  ava- 
ruusalus, jolla  lennetään  futuris- 
tisen maiseman  yllä. 

Tässä  maisemassa  on  ammut- 
tava vihollisaluksia  kaksi  minuut- 
tia, jotta  pääsisi  seuraavaan  ta- 
soon. Alukset  yrittävät  tuhota  pe- 
laajan joko  törmäämällä  tai  läm- 
pöohjuksilla. 

Pelin  grafiikka  on  erittäin  hy- 
vä: taustamaisemia  on  kahdeksan 


ja  niistä  jokainen  on  loistavasti 
tehty.  Ohjeen  mukaan  pelissä  on 
yli  600  spriteä,  tosin  niistä  me- 
nee monta  jo  yhden  aluksen  eri 
asentoihin.  Äänet  pelissä  ovat 
yksinkertaisia:  lähinnä  alusten  rä- 
jähdyksiä. 

Mikäli  pitää  räiskintäpeleistä, 
jotka  vaativat  paljolti  vain  reak- 
tionopeutta, on  SP2  ehdoton  han- 
kinta. (AR) 

Saatavana:  C-64 
Grafiikka:  ★★★★ 

Äänet:  ★★★ 

Vaikeus:  ★★ 

Kiinnostavuus:  ★★ 
Yleisarvosana:  ★★★ 


WIZARDRY 

(EDGE) 


Wizardry  on  arcade-adventure, 
jossa  pelaaja  seikkailee  viistoon 
ylhäältä  kuvatussa  maisemassa. 
Maisema  voi  olla  joko  käytävästä 
tai  huoneesta  ja  se  varaa  ruudusta 
hiukan  yli  puolet.  Jäljelle  jääväs- 
sä tilassa  näkyy  pelaajan  tilanne 
(energia,  haavoittuminen),  käy- 
tössä olevat  taiat  sekä  mahdolli- 
set erikoistiedot. 

Ideana  pelissä  on  löytää  linnan 
paha  voima  ja  tuhota  se.  Linna  on 
jaettu  70  tasoon,  jotka  koostuvat 
useista  käytävistä  ja  huoneista. 
Tasossa  on  aina  yksi  pääongel- 
ma, jonka  ratkaisun  jälkeen  pää- 
see seuraavaan  tasoon.  Esim.  yk- 
köstason  ongelmana  on  päästä 
ovea  vartioivan  Minotauruksen 
ohi.  Tietoa  ongelmien  selvityk- 
sestä saa  erityisillä  TELL  TALE 
taioilla:  pelaajan  hahmon  yläpuo- 
lelle ilmestyy  huulet  kertomaan 


Tehtävänäsi  on  pelastaa  pyrami- 
diin loukkuun  jääneet  miehet. 
Sokkeloisessa  pyramidissa  liikut 
kahdella  aluksella,  joista  toinen 
on  iso  kuljetusalus  ja  toinen  pie- 
nempi tienraivaaja.  Käytäviä  tuk- 
kivat kivijärkäleet,  joita  voit  siir- 
rellä joko  toisella  tai  molemmilla 
aluksillasi.  Lohkareiden  siirtelyl- 
lä voi  joko  päästä  eteenpäin  tai 
tukkia  tien  lopullisesti.  Matkalla 
on  muitakin  esteitä,  esim.  tappa- 
via muumioita  ja  hämähäkkejä. 

Thunderbird  on  mielenkiintoi- 
nen arcade-adventure,  jossa  tar- 
vitaan hyvää  muistia  ja  oivallus- 
ta. Labyrintin  grafiikka  on  siistiä, 
mutta  ruudun  "aluksen  kojelauta" 
-osassa  on  turhia  pyöriviä  kuvioi- 
ta. Lohkaretta  siirrettäessä  kuu- 
luva äänitehoste  on  hyvä.  (TSS) 
Saatavana:  Amstrad,  C-64 
Grafiikka:  ★★★ 

Äänet:  ★★★ 

Vaikeus:  ★★★★ 

Kiinnostavuus:  ★★★ 
Yleisarvosana:  ★★★ 


BYROO 


OLETKO  PELIHIMON  ORJA  VAI 

■ ■ ■■ 


PELAATKO  VARMAN  PÄÄLLE? 


Vastaus  löytyy  ATARIN  tietokoneista.  Valmisohjel-  kuvien  tekemiseen  tms.,  sekin  käy  päinsä.  Onhan 
mia  on  jo  yli  2000  ja  niistä  voit  valita  uuden  pelin  vaik-  ATARI  monipuolisten  lisälaitteiden  avulla  laajennet- 
ka  vuoden  jokaiselle  päivälle.  tavissa  tarpeittesi  mukaan. 

Tai  jos  haluat  käyttää  ATARIA  tekstinkäsittelyyn,  Ja  kun  ATARIT  ovat  markkinoiden  halvimpia  tieto- 

kodin  kirjanpitoon,  musiikin  luomiseen,  graafisten  koneita,  on  valinta  helppo: 


KUMPI  NÄISTÄ  A1AREIS1A  RATKAISEE  SINUN  ONGELMASI? 

130  XE  ATARI  800  XL 

KtavuaRAM  / 


64  Ktavua  RAM 


1 .995, 


ÄLÄ  MAKSA  TIETOKONEESTASI  ATARIA  ENEMPÄÄ. 

Soita  maahantuojalle  ja  kysy  lähintä  jälleenmyyjää: 


TcKnoComPUTER  oy 

Atomitie  S C 00370  HELSINKI 
Puh.  90-562  6144  Telex  121192  tcomp 


A ATARI' . 

PowerWithout  the  Price. 


ERITYIS- 
KIINNOSTUSRYHMIÄ 
PERUSTEILLA 


Qz.  commodore 


■ Kerhon  hallitus  on  moneen  ot- 
teeseen miettinyt  miten  toimin- 
taamme saataisiin  aktivoitua  li- 
sää. Eräänä  mahdollisuutena  on 
perustaa  erilaisten  aiheiden  ym- 
pärille ns.  erityiskiinnostusryh- 
miä,  eli  SIG:jä  (= Special  Inte- 
rest  Group).  Alustavan  kartoituk- 
sen mukaisesti  tällaisia  ryhmiä 
voitaisiin  perustaa  mm.  seuraa- 
vien  aiheiden  ympärille: 

- Animaatio  ja  grafiikka 

- Hardvvare-rakentelu 

- Konekieli 

- Ohjelmointi 

- Pelit 

- Telekommunikaatio/Boxit 

- Tietokannat  ja  käsittely 
Tässä  on  lueteltu  vain  osa  ai- 
van kuin  näytteeksi,  mutta  mi- 
kään ei  estä  muuttamasta  tai  li- 
säämästä aiheita.  Mikäli  siis  tun- 
net kiinnostusta  pienryhmätyös- 
kentelyyn, ilmoittaudu  mukaan 
toimintaan  joko  kerhokokoukses- 
sa  tai  sitten  vaikkapa  postitse 
kerhon  postilokeroon.  Myös  uu- 
sia pienryhmäaiheita  kaivataan. 
Kerho  voisi  tarjota  ryhmille  ko- 
koontumis- yms.  mahdollisuuk- 
sia. Periaatteessa  ryhmän  jäsenet 
voisivat  olla  kotoisin  eri  puolilta 
Suomea,  ja  käydä  mielipiteiden 
vaihtoa  joko  elektronisen  tai  ta- 
vallisen postin  välityksellä. 

Edellä  olevaa  luetteloa  laadit- 
taessa ei  ollut  vielä  käytössä  jä- 
senmaksukortin  takapuolen  jä- 
senkyselyn  tuloksia,  joten  aina- 
kin vielä  niiden  tiedot  pyritään 
huomioimaan  ryhmiä  perustetta- 


Ohjelmapankki 

Koska  läheskään  kaikilla  jäsenil- 
lämme ei  vielä  ole  käytettävissä 
modeemia,  ja  koska  pitkien  oh- 
jelmien siirto  Helsingin  seudun 


ulkopuolella  asuville  300-baudi- 
sella  modeemilla  kävisi  kohtuut- 
toman kalliiksi,  on  päätetty  pe- 
rustaa kerhon  ohjelmakirjaston 
hyödyntämistä  varten  ohjelma- 
pankki/kopiointipalvelu,  joka 
voisi  kopioida  hallussamme  ole- 
via PD-ohjelmia  disketille  tai  ka- 
setille. Tätä  toimintaa  varten  tar- 
vitsemme kuitenkin  n.  5-10 
avustajaa,  jotka  voisivat  toimia 
kopioijina.  Työstä  emme  tieten- 
kään voi  valitettavasti  maksaa 
palkkiota,  mutta  toisaalta  eihän 
siihen  mitään  suoranaisia  kuluja 
aiheutui  sikaan  kopioijille.  Toi- 
saalta taas  ko.  avustaja  saisi  auto- 
maattisesti aina  uudet  kerhon 
saamat  ohjelmat  haltuunsa  myös 
omaksi  ilokseen.  Siis  toivomme, 
että  mahdolliset  halukkaat  ilmoit- 
taisivat halukkuutensa  ohjelma- 
pankin  avustajiksi  joko  postin  vä- 
lityksellä tai  sitten  suoraan  halli- 
tuksen jäsenille  vaikkapa  kerho- 
kokouksissa. 

Heti  kun  verkosto  on  saatu  toi- 
mimaan ilmoitetaan  jäsenille  tar- 
kemmat ohjeet,  miten  ohjelmis- 
toa voi  saada  kerhon  ohjelmapan- 
kista  käyttöönsä. 

Kevään 

kokoukset 

Merkitkääpä  sitten  vielä  kalente- 
reihinne  kevään  kerhokokouk- 
sien  ajat: 

Commodoren  uudet  koneet  C- 
128  ja  Amiga 

18.  1.  1986  klo  14.30-  18.00 

sääntömääräinen  kevätkokous 
15.2.  1986  klo  14.30-  18.00 
15.  3.  1986  klo  14.30-  18.00 
12.4.  1986  klo  14.30-  18.00 
10.  5.  1986  klo  14.30-  18.00 

Muut  aiheet  ilmoitetaan  myö- 
hemmin. 


Commodore  Mikroharrastajat  rv. 

Pl  18 

00241  HELSINKI 

Commodore-Mikroharrastajat  ry.  on 
toimittajista  riippumaton  Commodo- 
re-käyttäjäkerho,  joka  on  tarkoitettu 
kaikkien  Commodore-tietokoneista 
kiinnostuneiden  kerhoksi. 
Jäsenmäärämme  on  tällä  hetkellä  n. 
900  maksanutta  jäsentä. 

JÄSENMAKSUT  V.  1986: 

70  mk  (sisältää  PRINTTI-lehden  vuo- 
sikerran) 

25  mk  Jo  PRINTTI-lehden  muutoin 
tilanneille  (tilaajatunnus  ilmoitet- 
tava) 

Molemmissa  tapauksissa  mahdolli- 
nen VAXI:n  käyttöoikeus  sovittava 
PRINTTI-lehden  kanssa  erikseen. 

TOIMIHENKILÖT  1986: 

Puheenjohtaja  Matti  Nikkanen 
Sihteeri  Matti  Aarnio 
Taloudenhoitaja  Mauri  Robertsson 
Jäsenet  Raimo  Helander 
Henrik  Jonsson 
Juha  Tanner 


Jäseneksi  kerhoon  voi  liittyä  hel- 
poimmin maksamalla  jäsenmaksu 
postisiirtotilille  3102  23-5  ja  ilmoit- 
tamalla maksulapussa  ainakin  seu- 
raavat  tiedot: 

- nimi  ja  osoite 

- syntymäaika 

- ammatti 

- sekä  mielellään  tiedot  käytettävis- 
sä olevasta  tietokonelaitteistosta. 


Kokouspaikkana  vanha  tuttu 
Hietaniemen  kerhokeskus,  aivan 
Helsingin  keskustassa  os.  Hieta- 
niemenkatu 9 B,  Helsinki. 

Kokouspaikkaan  tai  aikoihin 
saattaa  vielä  tulla  muutoksia, 
joista  tiedotetaan  tällä  palstalla. 

Ja  lopuksi 

Hallitus  toivottaa  kaikilla  jäsenil- 
le oikein  hyvää  joulua  ja  onnel- 
lista uutta  vuotta. 


27 


Memotech-klubi 


PRINTATEN 
JA  SOITELLEN 


■ Vuoden  lopun  lähestyessä 
ohessa  klubilaisille  kaksi  pientä 
ohjelmanpätkää,  joista  toinen, 
Token  Table  Peeker,  printtaa 
Memotechin  basic-käskyt  ja  nii- 


den osoitteet,  ja  toinen  soita- 
tuttaa. 

”Soitin”-ohjelma  toimii  näp- 
päimin 2,3,5,6,7,9,Q,W,E,R- 
,T,  Y,U  ja  O.  Niistä  irtoaa  skaala 


C,D,E,F,G,A,B,C  ja  D siten,  et- 
tä numeronäppäimet  hoitavat  ko- 
rotukset tai  alennukset. 

Oktaavin  voit  valita  funktio- 
näppäimillä. 


10  REM  TOKEN  TABLE  PEEKER 

20  LET  TJUMF-9S75:  LET  CHAR=127 

30  FOR  A=9531  TO  3374 

40  LET  ZS=CHRSc:PEEKC  A)  ) 

50  IF  ASC C28 ') > 1 27  THEN  LET  ZÖ=CHRÖ C ASC C Zö > - 1 28 > +CHRB C 9 ) 

60  IF  ASCC  ZS>  ><32  THEN  LET  Z£=CHR£> f 9 ) 

1 S Av E "SOITIN" 

70  PRINT  Zö; 

10  LET  C:=330b 

80  IF  RIGHTSCZÖ, 1 >=CHRÖC9)  THEN  GOSUB  100 

20  LET  CY=3687 

90  NEXT  A 

30  LET  13=3480 

95  GOTO  95 

40  LET  DY=3285 

100  LET  M=PEEKCTJUMP> : LET  N=PEEK< TJUMP+1 ) 

SO  LET  E=3 1 OO 

1 1 0 LET  ADDRESS=N#2S6+M 

SO  LE ! F =2 926 

120  LET  CHAR=CHAR+1 : LET H T JUMP=T JUMP+2 

70  LET  FY=27S2 

130  IF  CHAR=1 93  THEN  LET  ADDRESS=0 

80  LET  G=2S07 

140  PRINT  CHAR , ADDRESS 

30  LET  GY=2461 

150  RETURN 

100  LET  A =2323 

110  LET  AY=21 92 

1 20  LET  ES =2069 

130  LET  OKT =2 

200  LET  LASTKS»" " 

300  VS  5:  PAPER  8: 

INK  1 

310  PLOD  "OHJE" 

1000  LET  K8= I NKEYÖ 

: IF  Kö=" " THEN  LET  LASTKS»" " 1 GOTO  1000 

1010  IF  KS=LASTKB  THEN  GOTO  1000  ELSE  LET  K=ASC< Kö 3 I LET  LASTK£>=K'ö 

1015  IF  K> 127  THEN 

LET  OKT =K— 1 27 

1020  LET  S=-C#CK=8 

1 > -CY# < K =50 > -D# C K=87 > -D Y# C K=5 1 ) -E# C K =6 9 ) -F#  C K=82 ) -FY# C K=53 > - 

•G# 

(.  K— 84  .)  -GY#  C K=54  -A#  C K=89  ) -AY#  C K=5S  ) —Ei#  C K=85  -C/2#  C K=73  ) -CY/2# C K =57 } -A/2#  f K =7 9 ) 

1025  LET  S=2#S/0KT 

1030  IF  8=0  THEN  GOTO  1000 

1040  SBUF  3:  SOUND 

0 ,8,1 000 , 0,-70, 1 0 , 1 : SOUND  1 , 8/6 , 400 , 0 , -30 . 1 0 , 1 : SOUND  2.8/ 

8 

700 , 0 , -60 , 1 0 , 1 

1050  SOUND  0,8,300 

, Ö , -6 , 50 , 1 : SOUND  1 , S/6 , 1 00 ,0,-2, 50 , 1 : SOUND  2 , S/8 , 1 00 ,0.-2 

50 

, 1 : GOTO  1 000 

1 COMMODORE  64 

1750,- 

2 CBM  1541  ^ 

levyasema  2245,- 

3 CBM  1531 

nauha-asema  350,— 

4 DIGILOG  levyasema 

(cbm  64)  1950,- 

5 COMMODORE  128 

3200,- 

6 CBM  1570 

levyasema  2600,- 

7 CBM  1901  monitori 

(40/80)  3600,- 

8 ATARI  800XL 

995,- 

9 ATARI  130XE 

1995,- 

10  ATARI  520ST  (mv- 

monitori)  8950,- 

1 1 ATARI  520ST  (väri- 

monitori)  11950,- 


EDULLISTA  OSAMAKSUAMME! 


12  APPLE  Ile 

6850,- 


13 

AMSTRAD  epe  464 

(mv-m.) 

3480,- 

14 

AMSTRAD  epe  464 

(väri-m.) 

5480,- 

15 

AMSTRAD  epe  6128 

(mv-m.) 

5980,- 

16 

AMSTRAD  epe  6128 

(väri-m.) 

7980,- 

17 

AMSTRAD  pcw  8256 

8980,- 

18 

APRICOT  Fle 

7950,- 

19 

BROTHER  HR 

!-10  e 

2495,- 

20 

PANASONIC 

KXP-1090 

2835,- 

21 

STAR  SG  10c 

2950,- 

22 

PHILIPS 

monitori 

920,- 

Aleksanterinkatu  19,  Helsinki,  puh.  653  175  • Itäkatu  7,  Helsinki,  puh.  332  814  • Postimyynti,  puh.  90-8494377 
Hallituskatu  11,  Tampere,  puh.  121  185  • Itäpuisto  6,  Pori,  puh.  415  195  • Tulliportinkatu  29,  Kuopio,  puh.  119 


KATSO  TOISAALTA  LEHDESTÄ 
817  OHJELMALUETTELOAMME! 


NAUHURIT  JA  MICROBEE 


'3?'aawwiD&7 


M MicroBee  koneiden  nauhuri- 
lähtö,  liitäntäjohtimen  sininen 
pistoke  on  suunniteltu  ns.  linjalii- 
täntää  varten.  Koska  useimmissa 
käytettävissä  nauhureissa  kuiten- 
kin on  mikrofonisisäänmeno, 
saattaa  eteen  tulla  ongelmia  tal- 
lennuksessa. Nämä  johtuvat  nau- 
hurin yliohjautumisesta. 


Yliohjautumisesta  voit  välttyä, 
jos  valmistutat  liitosjohdon  sini- 
sen pistokkeen  ja  nauhuriliitän- 
nän  IN-pistukan  väliin,  ns.  resis- 
tiivisen  vaimenninjohdon.  Vai- 
mennussuhteen  tulee  nauhurista 
riippuen  olla  1:10  ...  1:50. 

Valmiita  vaimenninjohtoja,  pi- 
tuus n.  10  cm,  on  ollut  saatavilla 


microbee 


Beeklubi  on  perustettu  marraskuussa 
1984  ja  jäseniä  siinä  on  noin  80. 

Klubin  jäsenmaksu  on  50  markkaa 
vuodessa,  johon  sisältyy  PRINTTI  ja 
VAXIn  käyttöoikeus. 


sa,  MicroBeen  omistamattomuus  ei 
ole  este. 

Tällä  hetkellä  klubi  kannustaa  pai- 
kallisosastoja omiin  aktiviteetteihin; 
Jyväskylässä  ja  Turussa  on  käynnjs- 


Pertti  Sundqvist  eli  Sunkku,  jonka  ta- 
voitat osoitteella  PL  29,  02361  Es- 
poo. Jäseneksi  voi  liittyä  kuka  tahan- 


Kerhopalstan  ”nikkarimestarin” 
Lefa  Wirta$en  tavoitat  puh.  924- 
19  784. 


SPECTRUM-OMISTAJA 

Katso  yötaivaan  tähdet  mistä  tahansa  maapallolta,  mihin 
aikaan  tahansa.  Voit  laskea  mm.  milloin  Halleyn  komeetta 
näkyy  parhaiten  ASTRONOMER-ohjelmalla  99,-  SUPERC- 
HESS  3.5  on  taattu  voittamaan  kaikki  kotitietokoneiden  shak- 
kipelit 99,-  BLASTI-basickääntäjällä  nopeutat  ohjelmiasi 
jopa  40-  kertaisesti  245,-  Liitä  Spectrumiisi  kunnon  kirjoitin 
ZXLPRINT  111:11a  360,-  RS  ja  Centronics  kaapeli  95,-.  Myös 
muuta  edullisesti  maahantuojalta  heti  varastosta.  Hintoihin 
lisätään  postikulut.  Ilmainen  esite.  XYLEX  MEGA,  PL  53 

00841  HELSINKI,  p.  90-6982  026  klo  18.00-19.00 


HFISIKir.lN- 

KOTI- ELEKTRONIIKKA  OY 


ALAN  UUTUUDET 


Helsinginkatu  1 
Puh.  90-7015766 

00500  H:ki 

MEILTÄ 

Kotitietokoneet  ohjelmat  oheislaitteet  pelit 

Amersoft 

kirjat 

ohjelmat 

pelit 

Amstrad 

CPC-464 

pelit 

Atari 

800XL 

ohjelmat 

pelit 

130XE 

ohjelmat 

pelit 

520ST 

ohjelmat 

Brother 

Kij.  koneet 

kirjoittimet 

Canon 

V-20MSX  ja  X-07  ohj. pelit 

Commodore 


Denon 

Sanura  Suomi 

Sharp 

Sharp 

Softbyte 

Spectrum 

Star 

TDK 

Oric 


C-128 

C-  64 

C-  16 

C-kasetit 

tarvikkeet 

MZ-821 

laskimet 

ZX 

SG-10C 

tietolevyt 

atmos 


ohjelmat 

pelit 

ohjelmat 

pelit 

ohjelmat 

pelit 

tietolevyt 

ohjelmat 

pelit 

ohjelmat 

pelit 

ohjelmat 

pelit 

ohjelmat 

pelit 

kirjoittimet 

videokasetit 

ohjelmat 

pelit 

a.ai  i pai  i iaai  tuuuuui  pciivcuiriiniaan ! 
Myös  postitse  ja  osamaksuehdoin. 

Rahaa  tarvitaan!  Commodore-  ja  käyttöluotolla  ilman 
käsirahaa! 


HFI  SIMOIN- — 

KOTI-ELEKTRONIIKKA  OY 

Helsinginkatu  1 00500  H:ki 

Puh.  90-7015  766 

Ark.  1 0.00-1 8.00.  Lauant.  7.1 2-1 4.1 2 ja  21 .1 2 1 0.00-1 4.00 
Jouluaattona  suljettu. 
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maahantuojan  varastosta  (Kauko- 
markkinat Oy.  p.  90-5211,  Harri 
Kaukomaa). 

Huomaa,  että  tallennusvar- 
muus  riippuu  yksinomaan  käytet- 
tävän nauhurin  ja  nauhan  laadusta 
varsinkin  suuremmalla  nopeudel- 
la (Basicissa  SAVEF  ja  WB:ssä 
F). 

Verkkoliitäntä 

MicroBee-käyttäjä  liittää  laitteis- 
tostaan sähköverkkoon  tavalli- 
simmin keskusyksikön,  näyttö- 
laitteen, nauhurin,  kirjoittimen  ja 
työ  valaisimen:  Lisäksi  joskus 

modeemin. 

Tarvitaan  siis  vähintään  4 ja 
joskus  5 pistorasian  paikkaa. 
Koska  näitä  ei  tavallisesti  ole  sa- 
massa paikassa  riittävästi,  raken- 
netaan Systeemi”.  Tällaiset  sys- 
teemit tiedetään  pysyviksi,  ja  ne 
aiheuttavat  ennemmin  tai  myö- 
hemmin ”outoja”  ilmiöitä. 

Kun  liität  tietokoneesi  sähkö- 
verkkoon ota  sen  vuoksi  huomi- 
oon seuraavaa: 

Hanki  HETI  kunnollinen  jat- 
koliitosjohto,  miel.  4-paikkai- 
nen.  Liitä  tähän  pistorasiaan 
kaikki  tarvittavat  MicroBee-pis- 
tokkeet  ja  liitä  sen  jälkeen  jatko- 
johdon pistoke  seinärasiaan.  Jos 
lähellä  on  kaksoispistorasia,  liitä 
työvalaisin  toiseen  seinärasiaan. 

Kerää  roikkuvat  johdot  siistik- 
si nipuksi.  Vältä  kummallisia 
lenkkejä  ja  muista: 

Lapsista  on  hauskaa  (muttei  ai- 
na hyödyllistä)  matkia  vanhem- 
piaan... 

Kun  olet  kytkenyt  laitteet  säh- 
köverkkoon, kytke  ensin  virta 
kirjoittimelle,  sitten  keskusyksi- 
kölle ja  näytölle.  Koneissa,  jois- 
sa on  irrallinen  keskusyksikön 
virtalähde,  on  muistettava,  että 
keskusyksikkö  on  käyttöjännit- 
teellinen  aina,  kun  virtalähde- 
osaan  liitetty  MicroBeen  virtalii- 
tin  on  pistukassaan. 

Kun  et  käytä  konetta  on  pai- 
kallaan irroittaa  MicroBeen  virta- 
liitin  virtalähteestä.  Tämä  vähen- 
tää mahdollisuutta,  että  konee- 
seen pääsisi  häiriöitä  sähköver- 
kosta. 

Vielä  levykkeistä 


• Spectravideo-klubi  ry  on  maahan- 
tuojan tukema  käyttäjäklubi,  jonka 
jäsenmäärä  tällä  hetkellä  on  yli 
1200.  Klubi  ei  välitä  ohjelmia  lu- 
kuunottamatta klubin  omia  lahjaka- 
setteja  ja  -levykkeitä. 

Jäseneksi  voi  liittyä  ilmoittamalla 
nimensä  ja  osoitteensa  kerholle. 
Osoite  on  Spectravideo-klubi  ry  Alku- 
tie  37, 00660  Helsinki.  Kaikille  avoin 
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tiedonvälitysjärjestelmä  vastaa  nu- 
merosta 90-754  1775,  puheenjohtaja 
Norbert  Kelzenberg  numerosta  90- 
387  167  ja  varapuheenjohtaja  Seppo 
Tossavainen  numerosta  90- 
698  7681. 

Jäsenmaksu  on  vuodelle  1985  100 
markkaa  ja  vuodelle  1986  150  mark- 
kaa. Uudet  jäsenet  saavat  ainakin 


PD- 

KIRJASTON 
TILANNE 


Viime  numerossa  (19.)  olevan  le- 
vykkeitä koskevan  jutun  kyse- 
lyistä johtuen  ilmoitan: 
ClS-levykkeitä  tuo  maahan 
Elektrotel  OY,  Kielotie  47, 
01350  Vantaa.  Puhelin  90- 
8734  700.  Levykkeet  myydään 
'’Bulk”-pakkauksissa.  Jos  et 
kauppiaaltasi  löydä  ko.  levyke- 
merkkiä,  voit  myös  tilata  sitä 
suoraan  ET:ltä. 

BeeKlubi/Sunkku  tullee  pitä- 
mään jäsenille  edullisia  levyk- 
keitä. 

Palaillaan. 
Lefa  W. 


Mahtavan  kysynnän  vuoksi 
monet  jäsenet  ovat  joutuneet 
odottamaan  lähettämiään  levyjä. 
Tämä  ikävä  tilanne  jatkuu  valitet- 
tavasti vielä  jonkin  aikaa.  Kaikki 
halukkaat  saavat  kuitenkin  levyn- 
sä ja  ohjelmansa.  Tavaraa  on  vas- 
ta muutama  mega,  mutta  koko 
ajan  tulee  lisää. 

Jos  teet  jonkin  hyvän  ohjelman 
CP/M:lle  ja  aiot  julistaa  sen 
PD:ksi  eli  public  domainiksi,  ota 
yhteyttä  klubin  PD-kiijastoon. 
Sillä  on  1-2  hoitajaa,  joilla  on 
kädet  täynnä  työtä. 

PD-kirjaston  ohjelmaluettelo 
julkaistaan  PRINTISSÄ  heti,  kun 
ensimmäinen  versio  saadaan  val- 
miiksi. Sitä  päivitetään  myöhem- 
min tarpeen  mukaan. 

SVI-605B-  ja  SVI-707-levy- 
asemien  omistajat  saavat  ilmei- 
sesti levynsä  SVI-902-(l -puoli- 
nen, 40-urainen)  formaatilla, 
koska  jättilevyasemat  eivät  suos- 
tu lukemaan  niistä  kuin  sisällys- 
luettelon oikein.  Kirjoittaminen 
ei  onnistu  lainkaan. 

SVI-707:n  omistajat  voivat  lä- 
hettää myös  Kaypro  II:n  formaa- 
tille formatoidun  levyn,  jos  sel- 
laisen jostakin  saavat,  sillä  jätti- 
levyasemat  kirjoittavat/lukevat 
K-II-formaattia. 

Levyjä  lähettäessäsi  muista 
seuraavat  asiat: 

- Liitä  mukaan  palautuskuori 
postimerkkeineen . 

- Levyjen  on  oltava  formatoi- 
tuja. 

Mainitse,  mille  formaatille 
levy  on  formatoitu. 

Kirjoita  levyihisi  nimilappu 
ja  siihen  oma  nimesi  sekaannus- 
ten välttämiseksi. 

- Ilmoita,  mitä  ja  millaisia  oh- 
jelmia haluat. 

- Mainitse,  onko  levyillä  joi- 
takin klubille  tarkoitettuja  oh- 
jelmia. 


Vinkki  X'pressin 
käyttäjille 


X’pressin  basic-tilaan  ei  toistai- 
seksi ole  saatu  täysin  toimivaa  80 
merkin  näyttöä,  mutta  näyttö- 
moodin  kytkemiskonsti  on  jo  saa- 
tu aikaiseksi. 

Käynnistä  kone  basic-tilaan,  ei 


1,50  mk 
posti- 
merkki 


A-lehdet  Oy 
PL  104 
00811  HKI  81 


PALVELUKORTIN 

KÄYTTÖOHJEET 

käytä  korttia  kun 

1 ) Haluat  tilata  lehden 

2)  Muutat  osoitettasi  (täydennä 
myös  asiakasnumero  ja  entinen 
osoite) 

3)  Haluat  peruuttaa  tilauksesi  (ve- 
loitukseton,  kun  peruutusaika 
on  8 vrk  ensimmäisen  lehden 
tulosta) 

4)  Haluat  osallistua  A-lehdet  Oy:n 
järjestämään  kilpailuun  tilaa- 
matta lehteä 

Täydennä  aina  nimi-  ja  osoitetie- 
dot ja  merkitse  asiakasnumero- 
si sille  varattuun  paikkaan 
Tilaustasi  koskevissa  epäselvyyk- 
sissä sinua  palvelee 
asiakaspalvelumme 
PUHELIN  90-7554  811 
klo  8.00-16.00 

Hinnat  koti-  ja  pohjoismaihin 
Printti  12  kk  59  mk 
Printti  ja  VAX1 1 2 kk  287  mk 
Printti  6 kk  32  mk 
Printti  ja  VAXI  6 kk  146  mk 
ulkomaille  postituslisä 


siis  MSX-DOSiin 
Kirjoita 

WIDTH40:KEYOFF:VDP(0) 
=4  <enter> 

Kone  siirtyy  eräänlaiseen  80 
merkin  näyttöön.  Ruudun  kes- 
kellä on  roskaa,  joka  saadaan 
pois  komentamalla: 

FOR  1=960  TO  1020:VPOKE 
I,0:NEXT  <enter> 

Roskaa  ei  tällöin  enää  ole, 
mutta  ongelmana  on  uppo-outo 
”ikkunointi”.  Tätä  pulmaa  yrite- 
tään nyt  ratkoa.  Apu  on  erittäin 
tervetullutta  ja  kaikki  80  merkin 
näyttöä  basicissa  parantavat 
konstit  julkaisemme  mielelläm- 
me kaikkien  käyttäjien  hyödyksi. 

Kaikki  pienetkin  aliohjelman- 
pätkät,  joilla  voidaan  tehdä  jota- 
kin hyödyllistä,  ovat  tervetullei- 
ta, ja  pyrimme  julkaisemaan 
mahdollisimman  paljon  tästä  ai- 
neistosta klubipalstallamme 
PRINTISSÄ. 


Ohjailua 


joystickillä 

Tämä  ohjelma  liikuttaa  kursoria 
ruudulla  joystickin  mukaan  ko- 
neen ollessa  CP/M-tilassa  ja  40 
merkkiä/rivi-moodissa. 

Ohjelma  kirjoitetaan  tiedos- 
toon JOY. ASM  editorilla  (esim. 
WordStar  tai  ED),  käännetään 
komennolla  ASM  JOY  ja  muute- 
taan ajettavaan  muotoon  komen- 
nolla LO  AD  JOY.  Tämän  jäl- 
keen ohjelman  voi  käynnistää 
komennolla  JOY. 

Ohjelma  lukee  kakkosporttiin 
kytketyn  peliohjaimen  arvon  ja 
siirtää  kertomerkkiä  ruudulla  sen 
mukaan. 

Ohjelmaa  tutkimalla  löytää 
joystickin  sisääntuloportin  ja  op- 
pii, kuinka  I/O-portista  luetusta 
tavusta  käytetään  ainoastaan  tar- 
vittavat bitit. 

Ohjelmassa  on  käytetty  nk.  es- 
cape-sekvenssiä  kursorin  ohjauk- 
seen; lisää  vastaavia  merkkiyh- 
distelmiä ja  kontrollikoodeja  on 
oheisessa  taulukossa. 
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JOY 

■ ASM 

org 

1©0  h 

1 o op  1 2 

mv  i 

a,  14 

out 

SS  h 

i n 

90  h 

mov 

b , a 

an  i 

10000000b 

j 2 

ohi  1 

Ida 

x 1 ab 

der 

a 

s ta 

x 1 ab 

o h.  i 1 s 

mov 

a ? b 

an  i 

01000000b 

J 2 

o h i 2 

Ida 

x 1 ab 

i n r 

3 

s ta 

x 1 ab 

o h i 2 s 

mov 

a ^ b 

an  i 

00100000b 

j 2 

o h .i  3 

1 da 

y 1 a b 

der 

a 

sta 

yl  ab 

o h i 3 : 

mov 

a?  b 

an  i 

00010000b 

j 2 

o h i 4 

1 d a 

yl  ab 

i n r 

a 

sta 

ylab 

o h i 4 2 

p r i n t s 

mv  i' 

a , " * •’ 

sta 

char 

mv  i 

e ? 9 

1 x i 

d , s t r i ng 

eal  1 

0005 

1 x i 

h ? 0 f f f f h 

1 oop22 

d e x 

h 

mov 

a h 

an  a 

1 

jnz 

1 oop2 

eräs© s 

mv  i 

3 ? 

sta 

char 

Ix  i 

d :•  st  r i ng 

mv  i 

e?9 

cal  1 

0005 

jmp 

1 o o p 1 

st  r i ng  s 

db 

27,  ’ Y’ 

y 1 a b 2 

db 

40 

x 1 ab  s 

db 

40 

char  s 

db 

? ? 7 

end 

Ctrl-koodit: 
Ctrl-G 
Ctrl-H 
Ctrl-I 
Ctrl-J 
Ctrl-K 
Ctrl-L 
Ctrl-M 
Ctrl-Ö 
Ctrl-Ä 
Ctrl-U 
Ctrl — 
Escape-koodit: 


^ CDECTRAVIPEO  328 
Naytönohjauskoodit 

Soittaa  kelloa 
Poista  kirjain  vasemmalta 
8 kirjainta  oikealle 
Yksi  rivi  alaspäin 
Kursori  paikkaan  (0,0) 

Ruutu  tyhjäksi  ja  kursori  paikkaan  (0,0) 
Kursori  rivin  alkuun  (saman) 

Kursori  oikealle 
Kursori  vasemmalle 
Kursori  ylös 
Kursori  alas 


ESC  A 
ESC  B 
ESC  C 
ESC  D 
ESC  E 
ESC  H 
ESC  J 


Kursori  ylös 
Kursori  alas 
Kursori  oikealle 
Kursori  vasemmalle 
Sama  kuin  Ctrl-L 
Sama  kuin  Ctrl-K 

Tuhoaa  ruudun  loppuun  kursorin  tämänhetkisestä  pai- 
kasta 

ESC  K Tuhoa  rivin  loppuun 

ESC  L Lisää  rivi 

ESC  M Tuhoa  rivi 

ESC  y 5 Normaali  välkkyvä  kursori 

ESC  y 4 Puolikas  välkkyvää  kursoria  Myös  CP/M ! 

ESC  x 5 Kursori  pois 

ESC  Y y x Ohjaa  kursorin  kohtaan  (x-32,  y-32) 

ESC  P Käänteinen  teksti  päälle 

ESC  q Käänteinen  teksti  pois 

HUOMAUTUS!!!  Kaikki  paitsi  kursori  päälle/pois  toimivat  mvös 
MSX-koneissa! 


YHTEEN- 

SOPIVUUTTA 

tt  ••  •• 

YLHÄÄLTÄ 

ALASPÄIN 
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• Amstrad-kerho  on  maahantuojan 
tukema  Amstrad-käyttäjien  yhteisö. 

Kerhon  jäsenmaksu  on  150  mk  ja 
liittymismaksu  50  mk.  Jäsenmak- 
suun sisältyvät  englantilainen  Am- 
strad User  lehti  sekä  PRINTTI  ja  VA- 
Xln  käyttöoikeus. 

Jäsenasiat  hoituvat  kerhon  vetäjän 


Pekka  Taipaleen  kanssa  nopeimmin 
puhelimitse  921-546  667  arkisin  klo 
09.00~17.00.  Sen  jälkeen  eli 
17.Q0~09.0Q  ja  viikonloppuisin  nu- 
merossa vastaa  TOPBOX  eli  300/300 
baudin  nopeudella  liikennöivä  bulle- 
tin board. 


■ Koska  Amstradin  mallit 
CPC664  ja  CPC6128,  joissa  on 
Locomotive  Basicin  versio  1.1, 
ovat  myyntiin  tulonsa  jälkeen  no- 
peasti tulleet  yleisemmiksi  kuin 
vanhempi  CPC464,  jonka  Basic 
on  versio  1.0,  saattaa  CPC464:n 
omistajien  käsiin  sattua  ohjelmia, 
jotka  on  kirjoitettu  1.1 -koneilla 
ja  jotka  käyttävät  joitakin  1.0- 
versiosta  puuttuvia  käskyjä.  Sik- 
sipä kerron  tässä  miten  Basic 
1.1  :n  ohjelmat  voidaan  sovittaa 
CPC464:lle. 

Ensinnäkin:  Kun  ohjelmassa 
on  käytetty  jotakin  vain  Basic 
1 . 1 :ssä  olevaa  käskyä  ja  se  halu- 
taan siirtää  CPC464:ään,  on  oh- 
jelma tallennettava  levylle  tai  ka- 
setille ASCII-muotoisena,  siis 
käskyllä  SAVE”nimi.bas”,A  - 
tällöin  ohjelma  voidaan  ladata 
sellaisenaan  CPC464:n  muistiin. 
Sitten  vain  etsitään  Basic  1.0:lle 


vieraita  käskyjä.  Etsintä  voi  ta- 
pahtua tekstinkäsittely/editorioh- 
jelmalla,  jossa  on  hakutoiminto  - 
esim.  Amsword,  WordStar,  Hi- 
softin  ED80  (Pascal  80  tai  Dev- 
pac  80),  Turbo  Pascalin  editori 
tai  Maxam.  Toinen  vaihtoehto  on 
kirjoittaa  RUN  ja  ottaa  käskyt  kä- 
sittelyyn sitä  mukaan  kun  kone 
tapaa  ohjelmasta  1 . 1 :n  käskyn  ja 
valittaa  Syntax  Errorista. 

Uudet  tai  lisäparametrejä  saa- 
neet käskyt  muutosehdotuksi- 
neen  ovat: 

CLEAR  INPUT  CALL 
&BB00  tyhjentää  näppäimistö- 
puskurin.  Varo!  CALL-käsky  es- 
tää sivuvaikutuksenaan  ESC-näp- 
päimen  toiminnan. 

CURSOR  n, m ?CHR$(2); 
jos  m=0  ?CHR$(3);  jos  m=l 
asettaa  tai  poistaa  kursorin  näky- 
vistä 

DEC$(a,a$)  — > korvattava 


erillisellä  ohjelmalla  tai  pelkällä 
STR$(a)-funktiolla.  Muuttaa  nu- 
meron muotoilluksi  merkkijo- 
noksi samalla  tavalla  kuin  PRINT 
USING. 

DERR  Palauttaa  viimeisen  le- 
vykäyttöjärjestelmävirheen  nu- 
meron. Ei  voida  korvata. 

DRAW  x,y,c,d— » ?CHR$  (23) 
CHR$  (d);:DRAW  x,y,c  Piirto- 
käsky.  4.  parametri  d asettaa  piir- 
totavan  (normaali,  XOR,  AND 
tai  OR) 

DR  A WR  kuten  DRAW 

FILL  c — > Täyttää  grafiikka/ 
tekstiruudulla  rajatun  alueen. 
Korvataan  aiemmin  Printissä  ol- 
leella FILL-rutiinilla. 

FRAME  CALL&BD19 
Tahdistaa  grafiikkapiirron  moni- 
torikuvan  muodostuksen  kanssa.  . 

GRAPHICS  PAPER  ei  voida 
korvata. 

GRAPHICS  PEN  n, m 


xp = XPOS  :yp = YPOS  :PLOT 

1000.0, n:MOVE  xp,yp 

MAS  K Asettaa  katkoviivan 
piirron.  Korvataan  erillisellä  oh- 
jelmalla. Ks.  myöhemmin. 
MOVE  x,y,c  PLOT 

1000.0, c:MOVE  x,y 

ON  BREAK  CONT 
CALL&BBOO  (tyhjentää  myös 
näppimistöpuskurin).  Estää  oh- 
jelman pysäytyksen. 

PEN#s,c,b  ?#s,CHR$(23) 
CHR$(b) ; :PEN#s  ,c  Asettaa  ikku- 
nan kynänvärin  ja  piirtotavan. 

PLOT  x,y,c,p  ?CH$(23) 

CHR$(p);:PLOT  x,y,c 
PLOTR^  kuten  PLOT 
Loppujen  vähän  yli  150  käs- 
kyn toiminta  on  eri  versioissa 
täysin  samanlainen. 


ZX-kerho  on  Sinclair  tietokoneiden 
käyttäjien  yhteenliittymä,  johon  jäse- 
neksi saavat  liittyä  kaikki  Sinclairin 
käyttäjät. 

Jäsenmäärä  on  tällä  hetkellä  noin 
200. 

Jäsenmaksu  vuodeksi  1985  on  50 
mk  ja  ilmoittautumismaksu  10  mk. 
Jäsenmaksuun  sisältyy  Printti-lehden 
tilaus,  kerhon  oma  tiedotuslehti 
SILPPU,  ja  VAXIn  käyttömahdolli- 
suus. 


Jäseneksi  pääsee  maksamalla  jä- 
senmaksun ja  ilmoittautumismaksun 
kerhon  tilille  PSP  TA345649-9.  Tilil- 
lepanokorttiin  nimi,  osoite,  ikä  ja 
mikro. 

Kerhon  johtokunta  1985: 

• Puheenjohtaja  Kalevi  Hämäläinen 
Siltakatu  9 A 8 33100  Tampere 

• Sihteeri  Juha  Miikkulainen 

• Rahastonhoitaja  Markku  Ollila 

• Ari  Laitinen 

• Timo  Helle 


• • •• 


UUSI  PAATE- 
OHJELMAVERSIO 


■ Nyt  kävi  sitten  niin,  että  juuri 
kun  saatiin  ohjelma  julkaistua, 
tuli  siitä  parannettu  painos.  Uusi 
listaus  on  hieman  pitempi  kuin 
ensimmäinen. 

Jos  lähettää  kerholle  kasetin, 
jolla  on  pääteohjelmasta  versio 


VI. 3 ja  palautuspostimaksun, 
saat  samalla  kasetilla  version 
VI. 5 sekä  käyttöohjeen.  Näin  ei 
käyttäjän  tarvitse  vaivautua  han- 
kalaan näppäilytyöhön. 

Uuden  listauksen  julkaisemme 
numerossa  1/85. 


brother. 


iCommodoren  käyttäjä! 

HR-5 
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tietokoneen 


3 

I 
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Tässä  tosiedullinen  kirjoitin, 
joka  tulostaa  tietokoneen 
muistiin  tallentamasi  tekstin 
ja  grafiikan.  Kirjoittaa  äänet- 
tömästi sekä  tavalliselle  että 
lämpöpaperille  (80  mrk/rivi; 
30  rnrk/sek.).  Kätevä  kuljettaa 
mukana.  RS-,  Centronics-  tai 
Commodore-liitännät. 


Vain 

4650, 


Tule  tutustumaan  lähimpään  Brother-asiantuntijaanlilkkeeseen: 

INFO  kirjakaupat,  WULFF,  Computer  Station, 
MICRONIA  sekä  valtuutetut  Brother  klrjoltlnmyyjät 
Maahantuoja:  Me  kerromme  lisää. 


Enestam 


Valimotie  23  00380  Helsinki  38  Puh.  (90)  558  458 


. ■ /'-V 


Olli  Syvähuoko 
Rautatieläisenkatu  6 
00520  Helsinki  'm 

puh.  90-1502  352  ^ 


HM 


mmm 

r 


MATEMAATTISILLE 
OMA  KLUBI  PERUSTEILLA 


■ Viime  kesänä  järjestettiin 
Suomessa  26.  kansainväliset  ma- 
tematiikkaolympialaiset.  Niihin 
osallistui  207  kilpailijaa  38  maas- 
ta. Maiden  välisen  epävirallisen 
paremmuusjärjestyksen  mukaan 
saavutimme  34.  sijan.  Joukku- 
eemme, jossa  oli  täydet  6 kilpai- 
lijaa, sai  kokoon  vain  12.4  % 
voittaneen  maan  Romanian  piste- 
saaliista.  Olimme  viimeinen  täy- 
den joukkueen  maa.  Ruotsinkin 
saalis  oli  2.6  kertainen  meihin 
verrattuna. 

Nyt  on  ryhdytty  tositoimiin  ti- 
lanteen korjaamiseksi.  On  ensin 
saavutettava  läntinen  maaottelu- 
vastustajamme  ja  noustava  vähi- 
tellen yhä  ylemmäs  vuosittain 
järjestettävissä  matematiikka- 
olympialaisissa.  Ensi  kesänä  ne 
ovat  Puolassa,  sitten  Kuubassa  ja 
vuonna  1988  Australiassa. 

Matematiikan  kansallisen  ko- 
mitean alaisuuteen  kuuluu  Suo- 
messa "matematiikan  opetuksen 
toimikunta".  Tämä  yhdessä  Ma- 
temaattisten aineiden  opettajien 
liiton  (MAOL)  kanssa  on  asetta- 
nut päämääräksi  luoda  vapaaeh- 
toisen järjestötoiminnan  tapaan 
löyhän  organisaation,  jonka  muo- 
dostavat eri  korkeakoulupaikka- 
kunnilla toimivat  yhdyshenkilöt. 
Heidän  tehtävänään  olisi  huoleh- 
tia alueellaan  mm.  MAOL: n val- 
takunnallisten kilpailujen  kautta 
esiin  tulleista  matemaattisesti 
lahjakkaista  lukiolaisista  ja  pe- 
ruskoulun yläasteen  oppilaista. 


Yhdyshenkilöt  ottaisivat  vas- 
taan oppilaiden  harjoituslaskuja 
ja  kommentoisivat  niitä.  He  olisi- 
vat puhelimitse  ja  fyysisesti  ta- 
vattavissa sekä  järjestäisivät  pie- 
niä valmennustilaisuuksia.  Myös 
kouluvierailut  tulisivat  kysymyk- 
seen. 

MAOL:  n matematiikkakilpai- 
luun peruskoulujen  ysiluokkalai- 
sille  osallistui  jälleen  yli  41  000 
kilpailijaa  yli  550  koulusta.  Kun- 
kin koulun  kolme  parasta  oppi- 
lasta pyritään  saamaan  mukaan 
klubin  toimintaan  alusta  saakka. 
Kolmen  vuoden  kuluttua  on  odo- 
tettavissa, että  heistä  kootaan 
maajoukkue  lähetettäväksi  olym- 
pialaisiin. 

Klubi  haluaa  olla  kaikille 
avoin  ja  toivoo,  että  muutkin 
kuin  nyt  pärjänneet  peruskoulu- 
laiset lähtisivät  mukaan  harrasta- 
maan matematiikkaa.  Samoin  lu- 
kiossa parhaillaan  oleville  tämä 
on  kutsu.  Lisätkää  perusosaamis- 
tanne  harjoittelemalla  entistä  ko- 
vemmin hyvillä  matematiikan 
tehtävillä.  Kohoava  matemaatti- 
nen yleiskunto  antaa  mahdolli- 
suuden pyrkiä  myös  huippusuori- 
tuksiin. 

Kirjoita  ajatuksistasi  minulle  - 
Hyvää  Joulua  Sinulle. 

Olli  Syvähuoko 


ELEKTRONINEN 

OPETTAJAINHUONE 

AVATTU 


■ Matemaattisten  aineiden  opet- 
tajien liiton  MAOLin  toiminnan- 
johtaja Olli  Syvähuoko  * ja 
PRINTTI  ovat  käynnistäneet  ai- 
nutlaatuisen kokeilun.  Opettajien 
käyttöön  tarjotaan  elektronista 
opettajainhuonetta,  pysyvää  alan 
seminaaria  ja  nopeaa  valtakun- 
nallista yhteydenpitoa. 

Printin  yhteydessä  toimivan 
kaksisuuntaisen  tulevaisuuden 
erikoislehden  VAXIn  muiden 


palvelujen  joukkoon  on  lisätty 
suljettu  alue  vain  opettajia  var- 
ten. Tämän  opettajainhuoneen 
avaamiseen  tarvitaan  ainoastaan 
tavallinen  kotimikro,  modeemi, 
puhelin  ja  pääteohjelma  sekä 
käyttäjätunnus,  jonka  saa  lehdeL 
tämme.  Järjestelmä  on  avoinna  ja 
palveluksessanne  24  tuntia  vuo- 
rokaudessa seitsemänä  päivänä 
viikossa. 

VAXI  tarjoaa  mm.  seuraa vat 


palvelut: 

SANOMAJÄRJESTELMÄ, 
jolla  käyttäjät,  joita  koneessa  voi 
olla  sisällä  samaan  aikaan  kym- 
menen, voivat  olla  suoraan  yh- 
teydessä toisiinsa. 

POSTIJÄRJESTELMÄ,  jolla 
jokainen  voi  lähettää  ja  vastaan- 
ottaa yksityistä  postia  ja  pitää  kir- 
jearkistoaan. 

KOKOUSJÄRJESTELMÄ  JA 
OSASTOT,  joissa  käydään  kes- 


kustelua, eräänlaista  jatkuvaa 
elektronista  seminaaria,  kymme- 
nien aiheiden  ympäriltä.  Ko- 
kouksissa jokainen  voi  kysyä, 
vastata,  kommentoida  ja  ideoida 
yhdessä  muiden  kanssa. 

Näiden  perustoimintojen  lisäk- 
si VAXI  tarjoaa  muita  palveluja 
ohjelmakirjastoista  tietopank- 
keihin. 

R.T. 


Ps.  Onnittelut  1-vuotiaalle 
Printille  - yhteistyömme  on  alka- 
massa! 


Tilaan  seuraavat  tuotteet 

mk 

ä 

FUNKTIO  1986  -lehti  (6  numeroa) 

45 

YLIOPPILASTEHTÄVÄKIRJAT  1975-1985 

Fysiikka 

45 

Kemia 

45 

Matematiikka  (laaja/yleinen) 

58 

1 

II 

III 

LUKION  HARJOITUSMONISTEET 

Fysiikka  (laaja,  ä 1 00  tehtävää) 

20 

Matematiikka  (laaja,  ä 1 00  tehtävää) 

20 

Matematiikka  (yleinen,  ä 80  tehtävää) 

15 

TILAAJA 

KOTIOSOITE 

POSTITOIMISTO 

PUHELIN 

MFKA- 


KUSTANNUS 

OY 


Rautatieläisenkatu  6 
00520  Helsinki 


TILAUSOHJEET 


Leikkaa  irti,  liimaa  postikortille 
ja  lähetä. 


Merkitse  ruutuun  haluttu 
kappalemäärä 
harjoitusmonisteita 
(seikkaperäiset  ratkaisut)  sekä 
ylioppilastehtäväkirjoja. 


Tuotteet  lähetetään 
postiennakolla,  jolloin 
lisätään  siitä  aiheutuvat 
maksut. 


Rastita  FUNKTION  tilaus. 
Lehti  ilmestyy  1 5.2.1 986 
alkaen. 


Tiedustelut 

(90)  150  2378 


DRAGON 


ENGLANTILAJSRYHMA 
f KUTSUU  MUKAANI 


Don  ! lose  out  — make  sure  you  receive  ine  nex  ?we!ve  issues  o»  your  favourite  microcomputer  magazine  by 
sending  away  for  a yeai  {oi  two  years)  subscription  today. 

Just  complete  this  Special  subscription  order  form  uow.  and  send  it  with  your  chegue  or  postal  order  to  our 

subscription  department 

And  if  you  subscribe  for  two  years,  you  can  claim  a free  book.  Choose  from  any  one  of  these  superb  Sunshine 
microcomputer  books  — 77>e  VVorking  Dragon  32,  Oragon  32  Games  Master,  The  Dragon  Tiainen  Advanced 
Soundand  Graphics  to:  the  Dragon  computer,  or  Artificial  Intelligence  on  the  Dragon  computer 


Subscription  type 

□ 1yearat£10UK 

□ 2 years  at  £20  UK 

plus  free  book 

□ 1 year  at  US$33.95  US/Canada  airspeeci 
C 2 years  at  US$67  90  US'Canada  airspeed 

plus  free  book 

□ 1 year  at  £1 6 Rest  of  World  surtace 

□ 2 years  at  £32  Resi  of  World  surtace 

plus  free  book 

Other  overseas  airmail  rates  available  op  request 


Pa/ment  Method 

□ I enclose  a cheque  payable  to  Dragon  User 

□ I enclose  a postal  order  payable  to  Dragon  User 


FREE  BOOK  CLAIM  FOR  2 YEAR  SUBSCRIPTIONS 


C*  1 1 claim  my  free  book  (title) 


Name 

Address 

Postcode 

Send  this  complete  form,  with  your  payment  to: 
Dragon  User 

Subscription  Department,  Oakfield  House 
Perrymount  House  Road,  Haywards  Heath 
Sussex  RH  16  3DH 


■ Englannissa  perustettiin  elo- 
kuussa 1984  Dragon-käyttäjille 
Dragon  Users  Group  tukemaan 
laitemerkin  omistajien  harrastus- 
ta. Ideana  oli  isossa  ryhmässä  va- 
kuuttaa niin  lehdistölle  kuin  en- 
nen muuta  ohjelmistojen  tuotta- 
jille, ettei  Dragon  suinkaan  ole 
kuoleva  kone. 

Ryhmä  sai  lentävän  lähdön  ja 
alati  kasvavan  jäsenkunnan.  Jä- 
seniä on  useimmissa  Euroopan 
maissa  ja  myös  Amerikassa.  Mo- 
net tuottajat  pitävät  ryhmään  yh- 
teyttä saadakseen  mm.  ohjelmia 
ja  6809-prosessoriin  perustuvia 
laitteita  testatuiksi. 

Dragon  Users  Group  ei  ole 
missään  mielessä  kaupallinen. 
Sen  toimihenkilöt  eivät  nauti 
palkkaa  eikä  ryhmä  ole  riippuvai- 
nen yhdestäkään  yrityksestä. 

Ryhmän  puheenjohtaja  Paul 
Grade  vastaa  liittymisistä,  ongel- 
mien ratkaisuista,  tilauksista  ja 
yleisestä  hallinnosta.  Hän  toimit- 
taa myös  ryhmän  uutislehteä. 

Neil  Scrimgeour  on  Software 
Editor,  kirjoittaa  katsauksia,  hoi- 
taa ASCII  Corneriä,  vastaa  jäsen- 
ten peliongelmakysymyksiin  jne. 
Pauline  Hampson  on  keskittynyt 
opetusohjelmiin  ja  seikkailupe- 
leihin. 

Ryhmä  pyrkii  kattamaan  jäse- 
nistönsä kaikki  kiinnostuksen 
kohteet  ammattimaisen  yritysoh- 
jelmistotuottamisesta  ulkoava- 
ruuden muukalaisten  tuhoamis- 
peleihin. 

Dragon  Users  Groupin  jäsen- 
maksu on  7.50  puntaa  vuodessa. 
Se  lähetetään  shekillä  osoitteella 

Paul  Grade 
6 Navarino  Road 
Worthing 

Sussex 

Englannissa  ilmestyy  myös 
riippumaton  mutta  kaupallinen 
nelivärinen  kuukausijulkaisu 


Dragon  Users’  Club 
Punahilkantie  4 B 14 
00820  Helsinki 

Klubin  tarkoituksena  on  tukea  Suo- 
men Dragon-tietokonekäyttäjiä  ja 
valvoa  heidän  etujaan.  Jäseniksi  voi- 
vat liittyä  kaikki  Dragon-koneesta 
kiinnostuneet. 

Klubi  on  maahantuojasta  riippu- 
maton. 

Jäsenmaksu  on  10Ö  mk  vuodessa 
ja  sisältää  PRINTTI-lehden  vuositi- 
lauksen. Liittyminen  käy  helpoimmin 
maksamalla  jäsenmaksu  postipank- 
kitilille  62467-7.  Ilmoita  ainakin 
seuraavat  tiedot: 

- Nimi 

- Osoite 

Lisäksi  olisi  kiva  jos  kertoisit  pos- 
tisiirron kääntöpuolella  ikäsi,  am- 
mattisi, käytössäsi  olevan  kokoonpa- 
non ja  erityiskiinnostuksiasi. 

Yhteyshenkilö  (ja  kaikenlaisia  ky- 
symyksiä) Martin  Vermeer  puh. 
(90)-781  508  (k)  tai  410  433  (t). 


Dragon  User.  Sen  julkaisija  on 
Sunshine  Publications.  Meille 
Suomessa  se  maksaa  pintateitse 
postitettuna  16  puntaa  vuodessa. 

Lehden  tilauksen  hoidat  näp- 
pärimmin  oheisella  kaavakkeella 
ja  maksun  hoidat  shekillä. 


Kerho-ilta 

Tiistaina  10.12.1985  klo  18  ko- 
koonnumme  Itäkeskuksen  mo- 
nitoimitalon nuorisotiloissa  te- 
le visiohuoneessa.  Sinne  pääsee 
metrolla  (Itäkeskus)  Tallinnan- 
aukion  kautta,  vasemmalle,  sil- 
lan yli,  heti  oikealle  A-rap- 
puun. 


Nyt  Hiivoxista 

^■odotetut 
ia  commodore 
uutuudet 


COMMODORE  128 

3 tietokonetta  yhden  hin- 
nalla. 128  K.  C-64  ja  CP/M 
yhteensopiva.  Markkinoi- 
den laajin  ohjelmistovali- 
koima.  3200,- 
Kuukausi- 
maksu 


SSgss 


COMMODORE  1570 


KALVOLEVYASEMA 


Uusi,  nopea  C-128:lle.  Lii 


tantä  suoraan  C-1 28:n  sarja 
porttiin.  Toimii  kaikkien  C 
64:n  ohjelmien  kanssa 
Lukee  yleisimpiä  CP/M-for 
maatteja.  2600 


Kuukausi 

maksu 

vain 


110? 


ERIKOISOSASTOT 
KAIVOTALOSSA  JA 
FORUMISSA 


Arkadiankatu  15  © 448  851  Forum,  Mannerheimini  20  © 694  3575  Itäkeskus,  Itäkatu  7 © 331 801 

Erottajankatu  15  ® 605  823  Kaivokatu  10,  Kaivopiha  ©655985  Seutula,  Hallimyymälä  © 821 751 
Helsinginkatu  20  © 730  21 3 Tapiola,  Länsituulenne  1 © 465  600  (Kalustetalo  Tauno  Korhonen) 

Tampereella:  Hämeenkatu  31  *3*  148  440  Sammonkatu  44  *2*  555  555 


MSXslle  hupia,  hyötyä  ja  opetusta 

SANAT  SOKKELOSSA 

JA  KÄSITTELYSSÄ 


■ MSX-koneille  on  useamman 
maahantuojan  voimin  pyritty  saa- 
maanNohjelmia,  jotka  antaisivat 
standardin  laitteille  profiilia  näp- 
pärään hyötykäyttöön  sopivina 
koneina.  Nyt  kun  on  kulunut 
vuosi  standardin  Suomeen  tulos- 
ta, ohjelmistoa  on  vähin  erin  saa- 
tavissa myös  suomenkielisenä. 

Kenties  ilahduttavimpia  uuti- 
sia on  monissa  koulukoneissa  tu- 
tuksi tulleen  Sokkelo-ohjelman 
taipuminen  Spectravideolle  ja  si- 
tä tietä  myös  MSX:ien  käyttöön. 
Kyse  on  näppärästä  pikku  pelis- 
tä, johon  kieliä  opiskeleva  voi 
syöttää  sanastoa  ja  sanontoja  ja 
sitten  leikitellen  painaa  niitä 
mieleensä. 

Ohjelma  poimii  syötetystä  va- 
likoimasta sanat  osaksi  labyrintin 
seiniä,  kuljetuttaa  kohdistinta 
ympäri  sokkeloa  ja  odottaa  käyt- 
täjän painavan  nappia  kun  valittu 
sana,  esimerkiksi  prepositio  täy- 
dentää oikein  ruutuun  annettua 
lausetta. 

Kun  käyttäjän  valinta  osuu 
kohdalleen,  kohdistin  siirtyy  yhä 
sisemmäksi  ja  sisemmäksi  sok- 
kelon keskustaa.  Oikein/väärin- 
tulokset  selviävät,  kun  sokkelo 
on  käyty  läpi. 

Kielten  opettajat,  jotka  ovat 
soveltaneet  tätä  atk-avusteisen 
opetuksen  muotoa,  ovat  yleensä 
olleet  varsin  tyytyväisiä  Sokke- 
loon. Se  on  erityisesti  auttanut 
kielissä  hieman  heikommin  me- 
nestyviä, joiden  ei  koneen  ääres- 
sä ahertaessaan  ole  tarvinnut  kär- 
siä ”julkisen  epäonnistumisen” 
pelkoa. 

Sokkelon  sovitus  SVIille  ja 
MSX:lle  on  yksityisen  käyttäjän 
aikaansaannos.  Teknopiste  ja 
WSOY  ovat  tehneet  sovituksen 
markkinoinnista  sopimuksen. 


Sanatar 

MSX:lle 

Amersoft  tuotti  aikanaan  Com- 
modore 64:lle  suomenkielisen 
tekstinkäsittelyohjelman,  Sanat- 
taren.  Sen  perusidea  ja  toteutus 
tähtäävät  helppokäyttöisyyteen, 
jonka  pohjaksi  ei  pitkää  paneutu- 
mista tarvittaisi. 

Nyt  sama  ohjelma  on  sovitettu 
MSX:n  levyversioksi  palvele- 
maan kodin  mahdollisia  tekstin- 
käsittely tarpeita.  40  merkin  rivi- 
näyttö  asettaa  omat  rajoituksen- 
sa, joten  ammatikseen  kirjoitta- 
valle ohjelma  saattaa  olla  liian 
niukka. 

Sanattaren  editorissa  on  koko 
joukko  hyödyllisiä  toimintoja, 
joiden  oppimisen  ei  uskoisi  ole- 
van kovin  hankalaa  esimerkiksi 
kodin  yksinkertaista  kirjeenvaih- 
toa hoitavalle  tai  kotiainetta  kir- 
joittavalle. Opaskirjassa  kaiken 
kaikkiaan  on  vain  10  A5-sivua, 
joten  omaksumisen  uskoisi  käy- 
vän nopeasti. 

Rivin  tekstin  siirrot  seuraavan 
tai  edellisen  rivin  alkuun  tai  lop- 
puun ja  oikean  reunaesteen  vie- 
reen, tekstin  harventaminen, 
keskittäminen  ja  sisentäminen 
sekä  skrollaus  ovat  funktionäp- 
päinten takana.  Suurin  osa  MSX- 
koneen  normaaleista  näppäimistä 
(INS,  DEL,  BACKSPACE, 
CAPS  LOCK,  CODE,  GRAPH) 
toteuttavat  samaa  kuin  baskissa- 
kin ja  SELECT-näppäin  tekee, 
mitä  nimikin  sanoo:  valitsee  edi- 
torissa joko  kirjoitus-  tai  komen- 
totilan. 

Siirtyminen  tekstin  ensimmäi- 
selle riville,  merkkijonon  etsin- 
tä, sivutus,  tiedoston  tallennuk- 
set levylle  ja  noudot  levyltä,  ri- 
vien poistot  ja  lisäykset,  tulostus 


ja  muut  tekstinkäsittelyohjelmil- 
le tyypilliset  toiminnot  toteute- 
taan yhden  kirjaimen  valinnalla 
editorin  komentotilassa.  Kirjain- 
valinnat  ovat  varsin  loogisia 
(esim.  O niinkuin  Ohjeet,  T niin 
kuin  Tulostus). 

Mahdollista  tottumatonta  käyt- 
täjää ajatellen  Sanattaressa  voi 
poistaa  osan  tai  koko  tekstin 
scratch-tiedostoon.  Ne  ovat  siten 
noukittavissa  takaisin,  eivätkä 
”vahingonlaukaukset”  aiheuta 
peruuttamattomia  tuhoja. 

Helppokäyttöisyyden  lisäksi 
yksi  Sanattaren  ehdottomia  plus- 
sia on  moitteettomasti  sujuva 
suomen  kielen  automaattinen  ta- 
vutus, kun  käyttäjä  valitsee  sen 
editorin  toimintamuodoista.  Hy- 
vässä ominaisuudessa  on  kuiten- 
kin pieni  varjopuolikin:  tavutus- 
muodossa  myös  oikea  laita  tasa- 
taan. Esimerkiksi  lehden  käsikir- 
joitusta laadittaessa  moisesta  ei 
tule  kuin  sanomista. 

Mainitsemisen  arvoinen  MSX- 
Sanattaren  plussa  on  basic-kieli- 
nen  tulostusohjelma.  Se  sallii 
käyttäjälle  mahdollisuuden  muo- 
kata ohjelmaa  omalle  printterille 
kelvolliseksi.  Kiitos  tekijälle, 
Markku  Sarjalalle,  myös  siitä,  et- 
tä ohjelmassa  on  otettu  huomioon 
nekin  MSX-harrastajat,  joiden 
laitteessa  on  skandinaavinen  näp- 
päimistö. 

Sanatar  on  aloittelijalle  näppä- 
rä portti  tekstinkäsittelyn  salai- 
suuksiin. Samalla  se  täyttää  sa- 
tunnaiselle ja  vaatimattomalle 
tekstinteolle  asetettavat  vaati- 
mukset. (SLL) 


toistaa  Grundig 


GRunoso 

PM  015 

VIDEO-  JA  TIETOKONEMONITORI 

Tiheys:  0,53  mmaLiitäntä:  Euro(Scart),  RGB 
Compositvideo*Videotaajuusvaste:  Jopa  12 
MHz-3  dB  tietokäyttöä  varten 


monitori  kaikki  tietokoneesi 


PM  115 

VIDEO-  JA  TIETOKONEMONITORI 

Tiheys:  0,39  mm,  häikäisysuojattueLiitäntä: 
Euro(Scart),  RGB/Compositvideo  eVideotaa- 
juusvaste:  Jopa  12  MHz-3  dB  tietokäyttöä  var- 


PM  215 

VIDEO-  JA  TIETOKONEMONITORI 

Tiheys:  0,31  mm,  häikäisysuojattueLiitäntä: 
Euro(Scart),  RGB/Compositvideo  eVideotaa- 
juusvaste-  Jopa  12  MHz-3  dB  tietokäyttöä  var- 


ORUnDIO 

P 55-245 
VÄRITELEVISIO 


Terävät  kulmat 
suora  kuvapinta 


Terävät  kulmat 
suora  kuvapinta 
CTI -väritekniikka 


Uusissa  Grundig- 
väritelevisioissa 
on  CTI-väritekniikka, 
joka  ei  sekoita  värejä 


GRUNDIGIN  SAAT  NÄISTÄ  LIIKKEISTÄ: 

ENO-  Radio-TV  K Ervasti  ESPOO:  Laatuvideo,  Kuunkehrä  4,  Tapiolan  TV,  Louhentie  2 HAAPA- 
JÄRVI: Keski-  Pohjan  Sähkö  HAMINA:  Centrum  Tavaratalo  HEINOLA:  Kodinkone  Puolakka 
HELSINKI:  Deltatex.Kauppalantie  22,  H aloradio,  Museokatu  36,  H arrysS  hop.  Pursimiehenkatu  5, 
In  teriö  rd  Aleksis  Kivenkatu  20,  Mechelininkatu  12-14,  Uudenmaankatu  19,  Salomonkatu  13, 
TV-Nissinen  lsoRoobertinkatu4-6,RHaantaus,Klaneettitie4,Telmyynti  Soini, Mannerheimintie 
1 32,Tallinnanaukio1  ,T:mi  R Kauhanen,  Hämeentie  23  HYVINKÄÄ:  Centrum  Tavaratalo  HAMEEN- 
LINNA: Hämeenlinnan  Musiikki  IISALMI:  Radio-Neutro  ILOMANTSI:  Koneliike  Mononen  JARVE  - 

PÄÄ:  Järvenpään  Kone  ja  Soitin  JOENSUU:  Hemin  Kone  ja  Sähkö  ' 

taso  KARKKILA:  Karkkilan  TV- ja  Konekeskus  KEMI:  Kemin  Konemyynti  KEM  ^ ARVI -VL  u o kkase  n 
Koti  koneliike  KOKKOLA:  Telekone  KOTKA:  Lahtiset  KOUVOLA:  H lemiset  KUOMO:  Laivaten 
Koneliike,  Radio-  ja  Koneliike  Väisänen  KUUSAMO:  Kodinkone-  ja  Edustusmarkkinointi  LAHTI. 
Kotiasema  LAPPEENRANTA:  Vaulasvirta  LEPPÄVIRTA:  Kone-Mekka  LIEKSA:  L'eksan  Musiikki 
LOHJA:  Interlord  Perttilä  LOIMAA:  Kauppakeskus  Simo  LOVIISA:  Österman '^to- ja  Urheiluliike 
MAARIANHAMINA:  Strandbergs  TV-tjänst  MASKU:.  Latva  Ky  NI  KKELI:  Kot'a®®^  n/^TOLA; 
TV-lspe  MYLLYKOSKI:  LA-Radio  P Kujala  MANTSAl^t  N^ntsalan  Pyörä JaKon t\ vPkiSOULU: 
Nasto- Huolto  NURMES:  Hemin  Kone  ja  Sähkö  °RIMA™UL  MRVOO^IIkan 

O Snellman  Radio,  Kotiasema  PARIKKALA:  Radio.-Apaja  PORI:  Kone-Haapala  FORVOa  Ilkan 

Kone  PYHÄSALMI:  Pyhäsalmen  Radio-TV  PÄLKÄNE:  Koju-Tuote  R M A „ IpS  A AR I J ÄR Vh’ 
Radio-  TV  Hella  ROVANIEMI:  Lapin  Konera  RAAKKYLA:  Koneliike  I Hakulinen  SAARIJARVL 
PaavontienTV-huolto  SALO:  KoneGIans  SAVONLINNA:  Olavin  Sähkö  SEINAJOKL  Haka-Rad^o 
SULKAVA-  Sulkavan  Radio  ia  Kone  SUONENJOKI:  Viihde-Elektroniikka  TAMMISAARI. 

M G Sundström  TAMPERE:  Hakkarainen,  Rautatienkatu18TORNIO:R^w^steTURKUkVihanncm 

Sähkö,  Eerikinkatu  9 Radioliike  J Henriksson,  Kristiinankatu  9,  R^io-TV  Saarni,  Yliopistonkatu^, 

Radio-Trimmeri.Vähäheikkiläntie  56  VANTAA:  Kodinkoneliike  J.  Korhonen,  Uomatiell  VARKAUS. 

TV-Luksi. 
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ORUnDIG 
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ORUnDIG 


P 40-145 
VÄRITELEVISO 


3190; 


ETUSETEU 

Tämä  seteli  on  selvää  rahaa 

200r 

31.12.85  saakka 
kun  ostat  Grundig-monitorin 
tai  Grundig  väritelevision 


VUODEN  KOTIMIKRO  ENGLANNISSA 

CPC464 


Amstrad  CPC  -kotimikrolla  on  Nyt  Amstrad  CPC  464-koti- 
hintaluokassaan  ylivoimaiset  mikron  ostajalle  annamme 
ominaisuudet.  Se  on  täydelli-  12  ohjelman  paketin  vetoi- 
nen kokonaisuus,  johon  kuuluu  tuksetta. 
keskusyksikkö,  sisäänraken-  Paketin  arvo  n.  1 200,-! 
nettu  kasettiasema  sekä  moni: 
tori.  Englantilaisessa  vertailu- 
testissä  se  vei  voiton  kaikilla 
osa-alueilla. 


VUODEN 

TIETOKONE- 

UUTUUS 

CPC  6128 


KATSO  MITKÄ  OMINAISUUDET! 


H 

y 

m 


Keskusyksikkö  näppäimistöineen,  monitori,  CFD-levy- 
asema,  CP/M  2.2  ja  CP/M  Plus-käyttöjärjestelmät, 
DR  Logo,  GSX  -grafiikkaohjelmisto. 


RAM:  128  K,  josta  käyttäjälle  104  K (max  RAM  4064  K) 


ROM:  48  K (max  ROM  4064  K) 


Näyttö:  80  merkkiä  rivillä,  25  riviä,  grafiikan  tarkin 
resoluutio  640x200  pistettä.  16  väriä  jotka  valitaan 
27  mahdollisesta. 


Käyttäjän  määriteltävissä  grafiikkaikkuna  ja  8 teksti- 
ikkunaa. 

Erillinen  numero/funktionäppäimistö  ja  kursori/tekstin- 
käsiftelynäppäimistö. 


Käyttäjän  määriteltävissä  32  funktionäppäintä. 


Centronics  kirjoitinliitäntä. 


Neljä  toimintatasoa.  (64  K,  CP/M  2.2,  CP/M+  ja  128  K) 


Yli  200  basic-käskyä  ja  funktiota. 


Amstrad  CPC  464  ja  CPC  664  valmisohjelmat  yhteen- 
sopivia CPC  6128  kanssa. 


ROM-robotti 
ja  Toptronicsin 
asiantuntija  esittelevät 
Amstrad  -tietokonetta 
alla  mainituissa 
liikkeissä! 

Printti-lehti 
ilmaiseksi  200:lle 
ensimmäiselle 

Teleyhteys 
Printin  VAX-tieto- 
koneeseen 


Esittely  14.  ja  16.12.85 


WIKLUND  turku 

Esittely  13.12.85 


SOKOS 


LAHTI:  Esittely  11.12.85 
TAMPERE:  Esittely  12.12.85 


5 REM  TT  11/11/35 

100  PDKE56 , 144 : P0KE52 ,144: CLR 

1000  S=0:FORA=0TO6 

1010  READAS: IFA$= "LOPPU "THEN2000 

1020  FORB=0TO3:B$=MID$(A$,1+2*B,£) :60SUB1 100:S=S+L 
1030  POKEPEEK  (63  ) +PEEK  (64  ) *£56+4*A+B ,L 
1040  NEXT: NEXT 

1050  READB$: GQSUB 1 100: IFS-256* I NT (S/256 ) =LTHEN1000 
1060  PR INT" VIRHE  RIVILLÄ: "PEEK( 63) +PEEK( 64) *256: END 
1 100  L = 10* (ASC (B$) -65 ) +ASC (R IGHT$(B$, 1 ) ) -65 : RETURN 
2000  FORA=0TO255 : READA$: IFA$= " "THENA$= ”???A " 

2010  FORB=0TO2:POKE39336+4*A+B,ASC(MID$(A$,1+B,1 ) ) 

2020  P0KE39939+4*A ,ASC (R IGHT$(A$, 1 ) ) -65 
2030  NEXT: NEXT 

2040  READA$: IFA$< > "LOPPU "THENPR INT"V IRHE  RIVEILLÄ  50000-50120" 

36864  DATADCLCOEXE ,QCZASGQA ,HJQJAAPD ,AAACNGBG ,ZADCJGQF ,RDAAACUB ,GFOECCUB ,LE 
36892  DATAJBRGB IEB ,DBBAQ ISF ,TCPFNDCA ,UASFTCPF ,NDCBK ICA , AAUBDFU I , ADHGU IOG ,DJ 
36920  DATAHGMIPFAA , AAAAAAAA , AAAAAAAA , AAAAAAAA , AAAAAAAA , AAAAAAAA , AAAAAAAA ,KD 
36948  DATAAAAAAAAA , AAAAAAAA , AAAAAAAA ,QFCBDCAA ,PFQFCADC ,AAPFJGAA , AAAAAAAA ,HD 
36976  DATAQJABNDBA ,QCODWIFG  ,RGAFXCNE  ,FCNEFGJG  ,DCGFGBAA  ,DC  I IGBAA  ,DC  I JGBAA  ,AE 
37004  DATADCIAGBAA , DC IAGHGB , AAAAAAAA , AAAAAAAA , AAAAAAAA ,QJOFRCOF ,SBOFTDOF ,RC 
37032  DATAUFOFVHOF , UJOFZ AOF ,BFOGDDOG ,FBOGJCOG , AAAAAAAA , AAAAAAAA ,DCWHOEQF , A I 
37060  DATA ICDCAAPF ,QF IBHGAA ,PFAAAAAA , ABADACAC , ADADACAC , ACACACAD , AAFEFHGA ,RG 
37088  DATAQJDCEEQJ ,DGEEQJDF ,EEQJEAEE ,QJEBEEQJ ,EEEEQJ I I ,EEQJ I JEE ,QJBDHGVA ,BH 
371 16  DATAZFAAAAAA ,DCOEPFDC ,DCOFDCYI ,OEDCBGOF ,HGADOFAA ,DCWIZFUB , AAYAYJUB , WG 
37144  DATAJFYAABJG ,HGAAOEAA ,QAACRHCA ,PD I AAANG ,BGYIDCWE ,OEQFCBDC ,AAPFQFCA ,EC 
37172  DATADCAAPFQA ,PFQJSEDC ,DARBQF IA ,NDJ IQJDJ ,NDJ JAGJ I ,D I J JAGJ I ,D I J JQAAD , I J 
37200  DATARHJ INDKA ,Q ISFU IOE ,NDKBCEKB ,CANDCAOE , ACXACBQC ,AASB I ADC , AAPFDCWE  ,TC 
37228  DATAOEXC1/J I KB  , U I YDSJLIA  ,OEQ  I SF  A A , PFDC  VAZ  F , UATCGDU I , YFQAAARH  , J I DC  VAZ  F , UC 
37256  DATAUATCADU I , YGDCLEOE ,QFKABAQ I ,SFQAOEND , J ISFQBOE ,NDJJDCQG ,OFQAPFHG ,C I 
37284  DATADARBK I J I , AAQJFEJG ,DCWEGEDC ,TCOEQJFG , JGDCXAOE ,DCWH0EDC ,UAOEQJFE ,PB 
37312  DATAJGDCLIEOE ,DCWHOEDC ,UAOEQJFE , JGDCRCOF ,DCXJOEDC , YCOEQJF I , JGDCRCOF ,MA 
37340  DATADCXJOEDC , YFOEQJF I , JGDCXDOE ,DCWHOEDC ,UAOEDCXJ ,0EDCYCOE ,DCXGOEQJ ,RH 
37368  DATAFHJGDCXD ,OEDCWHOE ,DCUAOEDC ,XGOEDCXJ ,OEDCYFOE ,QJFHJGDC ,WEOEDCWH , YC 
37396  DATAOEDCUAOE ,DCXJOEDC , YCOEQJFG , JGDCNEOE ,DCWHGEOC ,UAOEDCXJ ,OEDCYFOE ,KF 
37424  DATAQJFGJGQF ,CANDJ IQF ,CBNDJJQF , IBBGAHQF , JJFGXDAB ,NDJJQF IB ,CEKBJ IND ,ZC 
37452  DATA  IBQFJJKF  ,AAND  ICDC  ,WEOEDCTC  ,OEQJFGJG  ,DCXDOEDC  /-TCOEDCXG  rOEQJFHJG  ,TD 
37480  DATAAAAAAAAA , AAAAAAAA ,DCGEPFQF ,CANDJ IQF ,CBNDJJQJ , A ANDCBQ J , A I NDCADC ,F I 
37508  DATADCPFUBEE ,U IBADCOE ,PFQFCBYA , ADHGMIPF ,DCWEOEQF , JJDCAAPF ,QFJ IDCAA , J J 
37536  DATAPFQJF IDC , VAZFQAAA ,RHJ IQGKA / YAADHGYA ,PCDCAAPF ,DCWEOEUA ,TGCAU IXG ,PE 
37564  DATADCYIOEQF ,CACEKBJ I ,NDJ IOEAC ,XAJJDCBG ,OFHGO IOG ,RDABACUB ,EJU ICJQJ ,LH 
37592  DATAAADCSJZF ,QJAERAQA , AADCSGZF ,DCTCZFQC ,AEDCUBZF ,OEADHGMI ,PFHGAAOE ,XJ 
37620  DATAUBE I YAAD ,HGMIPFDC ,XBZFHGAA ,OEAAAAAA , AAAAAAAA , AAAAAAAA , AAAAAAAA ,FD 
37648  DATADCOEPFQF ,CANDJ IQF ,CBNDJJQJ ,F IDCLCPF ,DCLCOHHG , E IOHAAAA , AAAAAAAA ,UF 
37676  DATAAAAAAAAA ,QF J INDCA ,QFJ JNDCB ,QJ IGQAOH ,DCDARBQF ,CBDCAAPF ,QFCADCAA ,RB 
37704  DATAPFQJFEQA ,PFDCDARB ,DCYIOEHG ,AAOEH IGJ , I I IEDCGF ,G IG I ICGJ , ID IDF IDC ,WF 
37732  DATAAAAAGF ID ,GHAAAAAA , AAAAAAAA ,DCOEPFQF ,CBYAADHG ,MIPFQAAA ,QFCAOF J I ,NA 
37760  DATAXAJ  IU I AC  ,XAJJDCDC  ,PFU I ABJG ,UBDCU IXB , YAUCAAAA  , AAAAAAAA  , AAAAAAAA  , WB 
37788  DATAAAAAAAAA ,DCOEPFQF ,CANDJ IQF ,CBNDJJQJ , F IDCLCPF ,DCTCOHHG ,E IOHAAAA ,CJ 
37816  DATAAAAAAAAA , AAAAAAAA ,DCU IOHDC ,DCPFUIAB , JGUBF I YA , YDHGMIPF  ,QCAADCDC ,TA 
37844  DATAPFOJHFXC ,WEADUI YG,UCSJKCOH ,VDHFUIAG ,UCBGYGHG , JGOJQCA I ,QJAAOJ IA ,UD 
37872  DATAUCBGZBXC ,DCGEPFRG , A JTIBADC ,OEPFQJDG ,U IADDCDC ,PFUBAAYA ,BEUBF IYA , TD 
37900  DATABAOJ IAXC  ,WEA  IOELIE  ,HGMIPFTI  ,BAQAAAQF  , IAYAADDC ,E 10 IHGWE ,0 I AAAAAA ,OG 
37928  DATAAAAAAAAA , AAAAAAAA ,QABAQFHF ,UBGGU I AH ,QFHGUBHD , YAABJGQF , IBU IBBQA ,GF 
37956  DATA ABQF I AUB , DG YA YDHG , M I PFQF I C , U I BEQAAC , QF I AUBDF ,U IAGQF IB , UBDG YA WC , BC 
37984  DATAQF IAUBDG ,U ICBQF IB ,UBEEUIWD ,QAAEQF IC ,UB I I YAUC ,UAUB I JYA ,THU IU IUB , WD 
38012  DATAEAU IUEQF , IBUBDGU I ,TIQABBQF , ICUBEBU I , AEQF IDYA ,RDQF IFU I ,SCQAAGQF , AF 
38040  DATA IDUB I IYA ,QBUAQF IE ,UB I JYAPE ,U IQFAAAA , AAAAAAAA , AAAAAAAA ,QCAANEKA ,LF 
38068  DATAQJPGNDKB ,QAADRHKA , VHHFAAU I , AFNGBGYG ,FGJGXCYA ,BDCEQFKA ,KFAENDKA , J I 
38096  DATAOEXAXAKB ,U I NGCEJG , AAAAAAAA , AAAAAAAA ,QFCBU IB I , TCABU I AC , QAADTCAE , MJ 
38124  DATAUIACQAAI ,TCAFU I AC ,QAAJNCH I ,TCBAU IBE ,QFCAFGXD , ACFGNJ J I ,NDCAQJAA,UJ 
38152  DATANDCBDCRG ,0 IRGDAQE ,H ITCADU I , ACQAABTC , A IU I ACQA , AETCAJU I , ACQAAFNC / YG 
38180  DATAHIDCRGOI ,RGADHGMI ,PFNIQAAA ,0F J IQAAD ,RHKAQISF ,U IOERAWE , ABYABFQA ,0A 
38208  DATAABQFCAOF , J INEACYA ,AFUAQFCB ,0F J INICE ,KBJ INDJ I ,OEACXAJ J , JGAAAAAA ,NC 
38236  DATAAAAAAAAA ,QJDEDCLC ^PFDCDCPF , YAAEUBDE ,U IABJGQA , AAOFJ IXA , J IU IX IXA , JG 
38264  DATAJ JHGKBOJ , AAAAAAAA ,QJPAOBCC , ADQ JOJOB ,CDADDCOE ,PFDCOHOJ ,HGAAOEK I ,H I 
38292  DATACAAAQAAC ,KEPDBCAD ,NGBGYJKE ,OBBFADKE ,FGXDACND ,CAKEXDAA ,NDCBQJMI ,PA 
38320  DATAQAOEDCDA ,RBRDBCAD ,DCAAPFQJ ,NCQAOEDC ,DARBRDBD , ADDCAAPF ,QJNGQAOE ,RF 
38348  DATADCDARBRD ,BEADDCAA ,PFQJOAQA ,OEDCDARB ,RDBFADDC , AAPFQJOE ,QAOEDCDA ,UJ 
38376  DATARBQFCBDC , AAPFQFCA ,DCAAPFDC , YIOEHGAA ,OEAAAAAA , AAAAAAAA ,DCOEPFQF , A I 
38404  DATACANDKGQF ,CBNDKHQJ ,EFDCLCPF ,DCOEPFQF ,CBNDKJQF  rCANDK IFG ,WJKGQFKJ ,XC 
38432  DATAWJKHOEAB , JGHGMIPF , AAAAAAAA , AAAAAAAA ,DCAAPAQJ , AANDJ IQJ ,ACNDJJDC ,QB 
38460  DATADCPFUBF I ,U I AGDCLC ,OHHGHJPA ,UBF JU I VH ,DCTCOHQA , AAQCAASJ , AAACOFKG , AE 
38488  DATAXCNI J IU I , ACQCAAQF ,KGTHK IU I , A JQFKHTH ,K JU I ADHG , AAOEXAKG ,U I NFXAKH  ,ZE 
38516  DATAHG IDPAAA , AAAAAAAA .AAAAAAAA ,DCAAPAQJ ,AANDJ IQJ , ACNDJJDC ,DCPFUBF I ,XG 
38544  DATAU I AGDCLC ,OHHGPJPA ,UBFJU INH ,DCTCOHQA , AASFAAAC ,U JKGU I A I ,UATGJ IU I ,L I 
38572  DATAYEDCU IPA ,QFKGTHK I rU IBCQFKH ,THKJU IAG ,DCYIOEHG ,AAOEXAKG ,U IVHXAKH ,ME 
38600  DATAHGPJPAAA , AAAAAAAA ,QFKHDCAA ,PFQFKGDC ,AAPFDCWE ,OEDCWIZF ,UBJFYAAB ,TE 
38628  DATAJGHGS IPA , AAAAAAAA , AAAAAAAA rDCAAPAQJ , F IDCLCPF ,DCOEPFQF ,CANDJ IQF , IC 
38656  DATACBNDJ JQF ,K IFGUJKG ,Q IQFKJNJ ,KHRAPCCE ,KBJ INDKA ,NIKBJJND ,KBJGAAAA ,GJ 
38684  DATAAAAAAAAA ,DCYAPAQA ,AAQFJ IFG ,WJKGQFJJ ,WJKHRGDE ,RHKGOFJ I ,QFKGTHK I ,HG 
38712  DATAU IAJQFKH ,THKJU I AD ,HGAAOEXA ,KGU I ACXA ,KHXAJ IU I ,WHXAJJHG ,E IPBRHK I ,RH 
38740  DATAOFKAQFKG ,THK IU I AJ ,QFKHTHKJ ,U I ADHGAA ,OEFGQFKA ,XDABNDKA ,RGACTIKB , YA 
38768  DATAFGQFK IXD , ABNDK IRG , VHTIKJHG , ICPBAAAA ,DCYAPAQA , AARHJ IUJ ,KGYAADDC ,S I 
38796  DATARGPBQFJ I ,THKAU I AJ ,QF J JTHKB ,U I ADHGAA ,OEXAJ IU I , ACXAJJXA ,KGU I WAXA ,L I 
38824  DATAKHHGNBPB , AAAAAAAA ,DCWEOEQF ,KHDCAAPF ,QFKGDCAA ,PFDCWEOE ,RHKGDCAA ,TD 
38852  DATAPFDCMEOE ,DCWEOEDC , NEOEQF J J ,DCAAPFQF , J IDCAAPF ,DCWEOERH , J IDCAAPF ,EG 
38880  DATADCYIOEDC ,WIZFUBJF , YAABJGHG , AAOEAAAA  rQJABNDJ I ,GCZFQJDE ,DCLCPFQF ,UF  * 
38908  DATABANDJ JXC ,DCDCPFUB ,DEU I YINE ,KAQJEEDC ,LCPFDCAA  rPADCDCPF , YAAHDCOE ,NI 
38936  DATAPFQFCAND , J IQJABQG , J IQAAADC ,SGZFQFKA ,QGJJQAAC ,DCSJZFQJ ,KGQGK IQE ,TB 
38964  DATAK JDCVGZF ,HG I AOHAA .AAAAAAAA ,QAAAEEQA , ABNCK IQJ , ABNDJ IQC , ABNEKJUC , WF 
38992  DATANEKAUCQJ ,AADCJGPF , YAGFQJDE ,DCLCPFQF ,BANDJJXC ,DCDCPFUB ,DEU I YINE ,FA 
39020  DATAKAQJAADC , JGPFYADJ ,QJEEDCLC ,PFDCOEPF ,QFCANDJ I ,QJAADCJG ,PFYACAQJ ,PF 
39048  DATAEEDCLCPF ,DCOEPFQF .CANDKGQF ,CBNDKHQJ ,AArOKJQJ , ABQGJ IQE ,KJDCSGZF ,ED 
39076  DATAQFKAQGJJ ,QAACDCSJ ,ZFQFK IQG ,KGQEKHDC ,VDZFA IDC , YIOEEARG ,A IDCSDZF ,CG 
39104  DATAU IADHGAA ,OEHGMIPF , AAAAAAAA , AAAAAAAA ,QJHGND IE ,HGMDWHA A , AAAAAAAA ,0C 
39132  DATAAAAAAAAA ,QAAAEEQA ,ZFNCKAHG /LCOGAAAA , AAAAAAAA ,RAEBJGU I , AJNI AJGE ,MI 
39160  DATARAQJB IDC ,VAZFNIDC ,VAZFQJAA ,NDVCNDTJ ,HGSDOGAA , AAAAAAAA , AAAAAAAA ,SA 
39664  DATAAAAAAAAA , AAAAAAAA , AAAAAAAA , AAAAAAAA ,HCHEHEHE ,HEDCAJPF ,KEEBBFCE ,XG 
39692  DATAKFE IUBF I ,E IADCEKF ,AHHGVAZF ,GDGJ IC IC ,HJ ICBDAA ,QEBASFAA , ACA IXABA ,RB 
39720  DATAEAJGAAAA , AAAAAAAA rQEBASFAA ,ACJGDCDC ,DCDCDCDC ,DCDCDCAA ,DCE IPFFG ,0 1 
39748  DATAXDE IRGAC ,FGJGUBBA ,OEBAXDAH ,UBBAOEYE ,UBBGRGYB ,HGDHPFAA , AAAAAAAA , PH 
39776  DATAQEBAVHAA ,ACJGAAAA , AAAAAAAA , AAAAAAAA ,DCJGPFYA ,ADHGMIPF ,XABAJGAA ,RE 
39804  DATAAAAAAAAA ,QAPFQJCE ,DCDARBHG , AAOEAAAA , AAAAAAAA .QJAANDCA ,NDCBDCGE ,ZD 
39832  DATAPFOEABJG , AGCAD ICB , AGCAD ICB , AGCAD ICB , AGCAD ICB , AFCANDCA ,HGPAPFAA ,BF 
39860  DATAAAAAAAAA ,DCDCEFDC ,DCAAAAAA , AAAAQAOH ,WHPCMIPB , AAOFU IPC ,E IPAMIOJ ,HA 
39888  DATAMIPAMIPF ,MIPFMIPF ,GEPCMIPF ,MIPFMIPF ,BGOHMIPF , NEPCYAPB ,DCPBMIPF ,DB 

399 16  DATAGHPCMIOE ,MIOEMIOE ,MIOEMIOE ,MIOEMIOE , AAAAAAAA ,GG ICHFAA ,H J ICGFAG ,B I 

39917  DATALOPPU 

49997  : 

49998  REM  ASSEMBLY-KASKYT 

49999  : 

50000  DATABRKA ,ORAG , , , ,ORAD , ASLD , ,PHPA ,ORAC , ASLA , , ,ORAB , ASLB , ,BPLK ,ORAH , , , ,ORA I 
50010  DATAASL I , ,CLCA ,ORAF , , , ,ORAE ,ASLE , , JSRB , ArOG , , ,B ITD ,ANDD ,ROLD , ,PLPA , ANDC 
50020  DATAROLA,,BITB,ANDB,ROLB,,BMIK,ANDH,,,,ANDI,ROLI,,SECA,ANDF,,,,ANDE,ROLE 
50030  DATA ,RTIA ,EORG , , , ,EORD ,LSRD , ,PHAA ,EORC ,LSRA , , JMPB  ,EORB ,LSRB , ,BVCK ,EORH 
50040  DATA , , ,EOR I ,LSR I , ,CL I A ,EORF , , , ,EORE ,LSRE , ,RTSA ,ADCG , , , , ADCD ,RORD , ,PLAA 
50050  DATAADCC ,RORA , , JMPL , ADCB ,RORB , ,BVSK ,ADCH , , , , ADC I ,ROR I , ,SEIA ,ADCF , , , ,ADCE 
50060  DATARORE „ , ,STAG , , ,STYD ,STAD ,STXD , rDEYA , ,TXAA , ,STYB ,STAB ,STXB , ,BCCK ,STAH 
50070  DATA , ,STYI ,STAI ,STXJ , ,TYAA ,STAF ,TXSA , , ,STAE , , ,LDYC ,LDAG ,LDXC , ,LDYD ,LDAD 
50080  DATALDXD , ,TAYA ,LDAC ,TAXA , ,LDYB ,LDAB ,LDXB , ,BCSK ,LDAH , , ,LDYI ,LDA I ,LDXJ , 
50090  DATACLVA ,LDAF ,TSXA , ,LDYE ,LDAE ,LDXF , ,CP YC ,CMPG , , ,CPYD ,CMPD ,DECD , , INYA ,CMPC 
50100  DATADEXA , , CPYB ,CMPB ,DECB , ,BNEK  r CMPH , , , ,CMPI ,DECI , ,CLDA,CMPF, , , ,CMPE,DECE 
50110  DATA  ,CPXC  ,SBCG  , , ,CPXD  ,SBCD , INCD  , , INXA  ,SBCC  ,NOPA  , ,CPXB  ,SBCB  , INCB  , ,BEQK 
50120  DATASBCH , , , ,SBCI , INCI , ,SEDA,SBCF, , , ,SBCE , INCE , , LOPPU 

READY. 


t ur  iC  r c:  r • r uk  r„.  • (-■  r • x « « 

510  f o r x = h i t o h i + 2 5 5 

512  i f P e e k c;  x > = 1 38t  '•  9 o to  5 1 6 

5 1 4 P ok  ex  .•  P eek  < x > +42 : next 

5 1 6 sy  s37058 : 9oto5ö6 

529  ren*' merkki  kayttoor? 

538  ct-i ; rm=-i 

548  f orx=  1 to255 : i F'P  eek  ( m9+x ) =r«>ethe'n552 
558  r»ext ; retur-n 

552  P ==r*e$7 : o=co+P  : hP  = i r«t  < 0/256 > : 1 P aO“256#hP 
560  P ok  e 1 o+me ..  1 p : p ok  eh  1 +iY>e  .•  op  : 9 o su.b  1 80 : ct=  1 

578  f orc=otoo+6 : p ok  ec  .•  d C et ) : ct=:ct+ 1 : 'next : oeturri 

579  rem  ta 1 1 ennus  - — 

598  P r i -nt ::  mmmmm  Elliä" ; “ i op  uto  i $ 

600  i f -n  i $<> " E " theo638 

620  Prvntu mmmmm  u -retv.ro. 

630  forx=h i toh i +255 

63 1 i f P eek  < x > = 1 30 the m next : 9otoS35 
633  P ok  ex ..  P eek  < x ) +42 : next 

635  sy  s 37 8 58 : P = l en < n i $ > : i f p > I St /e op  = 16 
640  P P =37376 • P ok e25 1 , P 

6o8  f orx=  i top  : y =asc  < i d*  < n i $ > x .•  1 ) > : P ok  eP  p y : P P ~P  P + 1 : next 

660  sy  s3S864 : f orx=h i toh i +255 

662  i f P eek  < x > = 1 38thennext : 9oto6 1 3 

664  p ok  ex p eek  C x > -42 : next : 9otoS  1 8 

669  rem  lataus  

678  i f P eek  < P a > > 1 28thenp  ok  eP  a ..  P eek  < P a > - 1 28 

688  Prir>tlimwm‘mm  EMir;  -inputnli 

698  i f n i $<> w E " then728 
708  P r i nt " mfäm «»»»»nui 

710  P r i n t 1 : 1 S»  1 W V V m Hi  1 S ! 1 : r e t u r n 

728  P = 1 en  < n i $ > : i f P > 1 6thenp  = 1 6 
738  P P =37376 : P ok  e25 1 ..  P 

740  f orx=  1 top  ; y =asc  < m i d$  ( n 1 $ , x . 1 ) > • p ok  eP  P y • p P =P  p + 1 : next 

750  sys36926 

752  f orx=h i toh i +255 

754  i f P eek  < x > = 1 38thennext : 9oto758 

756  P ok ex  - P eek  < x > -42 : next 

758  9osub350 : 9oto788 

759  r e m s i i r t y m i n e n m e rk  k i i n 

768  i f P e e k < P a > > 128 1 h e n P o k e P a ..  P e e k < P a ) - 1 2 8 


ur  ;r  e • f .•  i oy  • i usen  • '=■  \ 'u 


Syötä  merkin  H S CI I 
8 = Paluu  editoriin" 

: i np u.ta$ : ifa$O"0:,then798 


762  P r i nt ::  ota  merk  i n RSC 1 1 < 1 -255  > 11 

778  Print" 

788  Print" 

782  Print" 

784  Print" 

786  Print "liBumiilsIiiy  ::;return 

798  ifa$=""then782 

792  f orx=  1 to  l en  < a$  > • a=asc  < m i d$  ( a$ ..  x > 1 ) ) ; i f a<48or a>57then9osub782 : 9oto? 68 
880  next : i f va  1 < a$ ) <8or va  l (.  a* ) >255then9osub782 : 9oto768  ; 

8 1 8 me=va l ( a$  > : 9osub388 : 9oto7Q2 


[yyy  rem  ohjeet  


a =8 : return 


2 0 0 8 P r i n t ! 1 il" ; : f o r x = 1 1 o 3 9 : P r i n t 5 1 " ; : n e x t : P r i n t 

2808  Print "KURSORIT  . Editorin  ohjaus" 

28 1 0 P r i nt " SPACE  - » . . F’  i ste  p aa  i 1 e/P  o i s " 

2028  P r i nt " F i Merk i n test i p r i ntter i l 1 e " 

2038  PrintMF3  Merkki  muistiin" 

2848  Print"F5  Merkkien  lataus  levyltä" 

2058  P r i nt " F7 Merk  k i en  ta 1 1 ennus  l evy 1 1 e " 

2855  P r i nt " F2 S i i r ta m i nen  merk  k i i n 1 -255 " 

2856  Print "F 4 Ruudun  värin  vaihto" 

2057  Print"F6  Tekstin  värin  vaihto" 

2868  print"F8  = . „ n » n u Lopetus” 

2078  P r i nt " + Merkin  vaihto  1 — > 255" 

2880  Print"-  Merkin  vaihto  1 <—  255" 

2898  Print"*-  ........  Paperin  siirto" 

2188  Print "CLR  Editorin  Puhdistus" 

211 8 +“orx=  1 to 39 : p r i nt " : next : p r i nt 

2 1 28  P r i nttab  < 1 5 ) j " < C ) ' JoKoNare , 8-N0V- 1 9353" 

2138  return 

2 1 40  P r i nt " • torx=  1 to39 : P r i nt " ; : v-ext : P r i nt 

2158  Print"  PR INTER  1525  CHAR-GENERAT OR  EDI TOR" 

2168  Print"  <X>  JoKoNare,  8-N0V-1985" 

2 i / 0 f o r x = 1 1 o 3 9 : P r i n t " - " ; : n e x t : P r i n t 

2 i 88  i f P eek < 788 > =49andP eek  < 789 ) =234thenreturn 

2 1 90  P r i nt " SI i " ; • f orx=  1 to3S : P r i nt " ^ 3" ; : next  • P r i nt 

2 i 9 2 P r i n t ! 1 EE  d i t o r i a e i v o i k a a 1 1 a a j o s m o d u l i a I u e S : : 

2280  Print"  W. 32768-48959  ä'3888-S3FFF ) on  käytössä  SI" 

22 1 0 P r i nt " " : f orx=  1 to38 : P r i nt " ’S3  5S" : next ; p r i nt 
2228  Print"  <3  Poista  moduulit  Ja  muut  S" 

2230  Print"  1 aluetta  käyttävät  ohjelmat 

2248  P r i nt " " ; : f or x=  1 to38  •'  p r i nt " S"  j : next : p r i n t : p ok  e644 ..  1 68 : end 
2999  rem  konekieli  data  $9008  

3888  data  1 65  - 43 , 1 33  .■  252 1 65 44 ..  1 33  .•  253 ..  1 26 ..  1 69 ..  54 1 33 1 - 1 69  ■ 1 , 1 62 , 8 1 68  .•  8 ..  32 
388 1 data  1 86 255 , 1 6 o - 25 1 1 62 , 8 1 66 , 1 46 32 ..  1 89 ..  255 . 1 69 ..  0 , 1 33 43 , 1 69  .•  1 70 , 1 33  .•  44 
3002  data  1 62 ..  8 , 1 68  > 1 3 1 , 1 69 43 32 2 1 6 , 255 , 1 69  .■  55  .•  1 33 1 ..  88 1 65 ..  252 ..  1 33 , 43 , 1 65  .•  253 

3883  data  1 33 , 44 , 96 1 69 , i 28 , 1 4 1 , 1 1 9 , 1 44 , 1 65 , 25 1 , 1 62 , 8 , 1 68 , 1 46 , 32 , 1 89 , 255 , 1 69 , 2 

3884  data  1 62 8 , 1 68 , 2 , 32 , 1 86  .•  255 ..  32 , 1 92 ..  255 , 1 62 , 2 .•  32 , 1 98 ..  255 , 32  .•  287 255  .■  32 , 287 

3885  data255 , 234 , 234 , 234 , 1 68 , 8 , 32 , 287 , 255 , 1 33 , 252 , 1 65 , 1 44 , 28 1 , 8 , 288 , 28 , 1 65 , 252 
3086  data  1 53 , 8 , 1 38 , 288 , 1 92 , 3 , 288 , 235 , 238 , i 1 9 .■  1 44 , 1 73 , 1 1 9 , i 44 , 23 1 , 1 39 , 238 , 223 

3307  da ta 32 , 204 , 255 , 1 69 , 2 , 32 , 1 95 , 255 , 96 , i 69 , i 70 , 1 41,1 63 , 1 44 , 1 69 , 1 28 , 1 4 1 , 1 66 , 1 44 

3308  data 1 28 , 1 69 , 54 , 1 33 , 1 , 1 68 , 8 , 1 85 , 8 , 1 78 , i 53 , 8 , 1 28 , 288 , 1 92 , 8 , 288 , 245 , 238 , 1 63 
3089  data 1 44 , 238 , 1 66 , 1 44 , 1 73 , 1 63 , 1 44 , 28 1 , 1 8 1 , 288 , 238 , 234 , 234 , 234 , 1 69 , 55 , 1 33 , 1 
38 1 0 dataSS , 96 , 1 69 , 1 28 , 1 4 1 , 2 1 3 , 1 44 , 1 69 , 1 78 , 1 4 1 , 2 1 S , 1 44 , 1 26 , 1 69 , 54 , 1 33 ,1,1 68 , 8 
30 1 1 data 1 85 , 8 , 1 39 , 1 53 , 8 , 1 8 1 , 280 , i 92 , 8 , 288 , 245 , 238 , 2 1 3 , 1 44 , 238 , 2 1 6 , 1 44 , 1 73 , 2 1 6 

38 1 2 data 1 44 , 23 1 , 1 8 1 , 288 , 238 , 76 , 1 88 , 1 44 , 1 68 , 8 , 1 52 , 1 53 , 8 , 1 28 , 288 , 1 92 , 8 , 283 , 247 

38 1 3 data 1 69 , 1 29 ,141,4 , 1 45 , 1 69 , 8 , 1 66 , 0 , 1 53 , 8 , 1 39 , 288 , 1 92 , 8 , 268 , 248 , 238 , 4 , 1 45 

38 1 4 data 1 73 , 4 , 1 45 , 28 1 , 1 39 , 288 , 234 , 96 

3815  data238, 255, 145, 169,216, 141,36, 145, 173,255, 145, 168,8, 153,0,228,286, 192,8 

38 1 6 data283 , 248 , 238 , 36 , 1 45 , 1 73 , 36 , 1 45 , 28 1 , 228 , 288 , 233 , 96 


Muodostaja 


1 8 FOR I =2849T02488 : READA = POKE I , A • C=C+P : N E NT 
28  I FC037 1 28THENPR I NT  " V I RHE  DPT  fl  R I VE  IL  LA  i " : END 

30  P0KE43 , 1 ••  PO  KE  44 , g • P0KE45 , 1 85 ; P0KE46 , 9 : 3 A VE  " PR  I NTER  CHARGEN  " , 8 • SVS64738 

1 00  DATA i 1 , 3 , 1 0 , 0 , 1 58 , 58 , 48 , 54 , 52 , 8 , 8 , 8 , 8 , 8 , 8 , 1 69 , 0 , 1 85 , 46 , 8 , i 53 , 1 66 , 2 , 200 , 1 92 

1 0 1 DATASS , 288 , 245 , 1 68 , 0 , 1 85 , 1 05 , 8 , 1 53 , 8 , 1 68 , 288 , 1 92 , 0 , 208 , 245 , 76 , 1 66 , 2,8, 1 20 
1 82  DATA 1 69 , 54 , 1 33 , 1 , 32 , 8 , 1 68 , 1 69 , 55 , 1 33 , 1 , 1 69 , 1 96 , i 4 1 , 38 , 3 , 1 69 ,2,141 , 39 , 3 , 88 
1 03  DAT A96 , 1 73 , 253 , 2 , 76 , 282 , 24  ;l.  ,141 , 253 , 2 , 1 65 , 1 9 , 28 1 , 4 , 208 , 241,1 28 , 1 69 , 54 , 1 33 

1 84  DAT  A i , 32 , 3 , 1 60 , 1 4 1 , 253 , 2 , 1 69 , 55 , 1 33 , 1 , 88 , 76 , 1 90 , 2 , 8 , 76 , 1 8 1 , 1 68 , 76,5 1 , 1 68 

1 85  DAT A96 , 96 , 96 , 1 69 , 8 , 32 , 282 , 241 , 1 48 , 254 , 2 , 1 68 , 255 , 288 , 1 85 , 1 99 , 1 74 , 28 1 , 8 , 248 

1 ©6  DATA 1 8 , 1 48 , 255 , 2 , 1 72 , 254 , 2 , 32 , 282 , 24 1 , 1 40 , 254 , 2 , 1 72 , 255 , 2 , 76 , 1 9 , 1 68 , 1 72 , 254 
i @7  DATR2 , 1 69 , 1 5 , 96 , 1 48 , 254 , 2 , 1 68 , 8 , 1 35 , 8 , i 78 , 205 , 253 , 2 , 248 , 8 , 288 , 1 92 , 8 , 288 , 243 
1 08  DATA76 , 94 , 1 68 , 1 85 , 0 , 1 72 , 20 1 , 1 38 , 248 , 15,1 4 1 , 22 , 1 68 , 1 85 , 8 , 1 7 1 ,141,2  T, 1 68 , 1 72 
1 89  DATR254 , 2 , 76 , 9 , 1 68 , 1 72 , 254 , 2 , 1 73 , 253 , 2 , 96 , 1 60 , 8 , 1 85 , 1 26 , 1 68 , 28 1 , 64 , 246 , 246 

m i ?SSs?§?^  ^ f äiö  t fsif  1;  i i i§  ^ f öl? i I? ; I¥ö??§3 

1 1 2 DATA2 1 2 , 207 , 2 1 8 , 32 , 2 1 4 , 49 , 46 , 48 , 1 3 , 1 3 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 1 98 , 79 

1 1 3 DATA82 , 32 , 1 95 , 79 , 77 , 77 , 79 , 68 , 79 , 82 , 69 , 32 , 288 , 82 , 73 , 78 , 84 , 69 , 82 , 1 3 , 32 , 32 , 32 

1 1 4 DATA32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 285 , 79 , 68 , 69 , 76 , 32 , 49 , 53 , 58 , 53 , 1 3 

1 1 5 DATA i 3 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 48 , 1 95 , 4 1 , 32 , 282 , 79 , 283 , 79 ,215 , 65 , 82 , 69 

1 1 6 DAT h 44 , 32 , 55 , 45 , 206 , 207 ,214 , 45 , 49 , 5? , 56 , 53 , 1 3 , 1 3 , 64 , 64 , 64 


K. 


1 VUOTTA  PHIIMTTIIII  1 VUOTTA 


1 VUOTTA 


•MMttI 


:got 


380  inpu t§2 , 1 : dim  k$(l) ,a$(l) , s%(l) 
390  for  z= 1 to  1 : input§2 , a$ ( z ) , k$ ( z ) 
:next:close  2 

400  print  re$d$,,SEKOITA<spc>(K/E)n 

410  get  q$:if  q$=nk"then  s=l:goto  440 

420  if  q$="e"then  440 

430  goto  410 

440  for  sl=l  to  1 

450  if  s=l  then  gosub  700 

460  if  s=0  then  sa=sa+l 

470  print  cl$ri$"KUULUSTELE : "ro$ 

480  print "SANA : " ; sa 

490  print  d$" KYSYMYS : " ; k$ ( sa ) 

500  print  d$ "<RETURN>=KUULUSTELE<spc5 
><0>hi ta" 

510  get  q$:if  q$=chr $ ( 1 3 ) then  540 
520  if  q$="o"or  q$="0"then  sv=sv+l 
:yr=0:goto  640 
530  goto  510 

540  yr=yr+l : print  yr ; " . <spc>YRITYS" 
550  print  d$"VASTAUS : " ; : input§l , v$ 

560  if  v$=a$ ( sa ) then  print  re$d$"0IKE 
IN":yr=0:for  z=l  to  1000:next 
:goto  640 

570  print  re$"EI<spc>0LLUT<spc>0IKEIN 
<spc>  ! ! ! " 

580  print"HALUATKO<spc>NÄHDÄ<spc>SANA 
N<spc>(k/e)";:input§l,q$ 

: i f q$="k"then  print  re$a$(sa) 


960  data  169,192,133,254,160,0,177, 

251 , 145,253,200,192,255,240,2,208, 
245,162 

970  data  0,230,252,166,254,232,134, 
254,224,200,208,232,169,55,133,1, 
169,1,141 

980  data  14,220,169,63,141,2,221,169, 
148,141,0,221,169,33,141,24,208, 
169,200 

990  data  141,136,2,76,68,229,-1 
1000  r em***skandit*** 

1010  data  49368,49391,54,0,60,6,62, 

102,62,0,108,0,60,102,102,102,60, 

0 

1020  data  24,36,60,6,62,102,62,0, 

49880,49903,102,24,60,102,126, 

102,102,0 

1030  data  102,60,102,102,102,102,60,0, 

24.36.60.102.126.102.102.0 

1040  data  50392,50415,201,255,195,249, 
193,153,193,255,147,255,195,153, 
153,153 

1050  data  195,255,231,219,195,249,193, 
153,193,255,50904,50927 
1060  data  153,231,195,153,129,153,153, 

255.153.195.153.153.153.153.195.0 
1070  data  231,219,195,153,129,153,153, 

255 


TIMO  PIHLAJANIEMI 


SKANDINAAVISET  MERKIT 
SVI:N  GRAFIIKKARUUTUUN 


■ Laajennuksen  tarkoituksena 
on  saada  skandinaaviset  merkit 
teksti-  ja  grafiikkamoodeihin  se- 
kä lyhentää  levyaseman  jälki- 
käyntiä.  Kirjoita  ohjelma  konee- 
seen ja  aja  se  Disk  Basic-systee- 
milevy  (kopio!)  asemassa.  Muu- 
tokset tallentuvat  systeemiurille, 
joten  käytettäessä  sysgen.bas:ia 
ja  jo  käsiteltyä  levyä  muutokset 
siirtyvät  automaattisesti  uudelle 
levykkeelle. 


Kun  skandinaavisia  merkkejä 
tarvitaan,  ohjelma  ladataan  nau- 
halta koneelle,  esim.  LO  AD 
”SKANAU”,  R.  Ohjelma  käyn- 
nistyy latauksen  jälkeen,  lataa 
konekieliohjelman,  käynnistää 
sen  ja  lopuksi  basic-ohjelma  hä- 
vittää itsensä.  Osoitteesta 
F41GH  alkaen  on  nyt  kuitenkin 
pysyvästi  konekieliohjelma,  joka 
pitää  yllä  skandinaaviset  merkit 
sekä  teksti-  että  grafiikkamoodis- 
sa kunnes  kone  sammutetaan. 


Nauha- 


versio 

SKANAU.BAS  on  nauhaver- 
sio  skandinaavisista  merkeistä. 
Ohjelma  kirjoitetaan  ja  tallenne- 
taan nauhalle,  esim.  SAVE” 
SKANAU”. 


Jälkikäynnin 


lyhentäminen 


Levyaseman  jälkikäynti  on 
normaalisti  30-40  sekuntia. 
Osoitteissa  D9F2H  ja  D9F3H  on 
levyaseman  käyntiajan  laskuri  le- 


vykäskyn  alussa  (08H  ja  07H). 
Tämän  laskurin  arvoa  pienenne- 
tään. 

Keskeytysaliohjelmasta  RST 
38  on  hyppy  RAM-alueelle 
osoitteeseen  FE79H.  Tähän 
osoitteeseen  on  lisätty  hyppy 
osoitteeseen  F344H.  Ohjelma 
tutkii  ensin  D9F3H:n  sisällön.  Jos 
tässä  muistipaikassa  oleva  luku 
on  pienempi  kuin  03H,  palataan 
keskeytysaliohjelmaan,  koska  le- 
vyasema ei  ole  joko  käynnissä  tai 
laskurin  arvo  on  jo  kyllin  pieni. 
Jos  luku  on  suurempi  kuin  02H, 
ladataan  laskuriin  uudet  arvot 
02H  ja  01  H.  Näin  saadaan  jälki- 
käyntiaika  pienenemään  3-5  se- 
kuntiin. 

Ohjelma  on  ollut  käytössä  puo- 
lisen vuotta  eikä  ole  aiheuttanut 
levyvirheitä.  __T 


08 

FC 


F3 

29 


0C 

3D 


7D 

F3 


8A 

84 


6C 

DB 


FC 


OE 

41 


92 

4A 


13 

F9 


MOFSKA.BAS 


E8 


66 

65 


35 

C8 


0E 

92 


5 

10 

20 

30 

40 

50 

60 

70 

80 

90 

100 

110 

120 

130 

140 
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160 

170 

180 


77 
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D8 
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'SVI  328&318.  Merkit  Ä,A,ö,ä,ä,ii  ja  ij  Di  sk-Bas  i ci  s sä/ Levyaseman  pysäytyk 
sen  nopeutus .Lisäykset  systeemiurille. 

'(c)  T. Pihiä janiemi  20.10.-85 
CLEAR1000 :FIELD#0 ,128  AS  A$,128  AS  E$ 

R$=DSKI$  (1,0,3) 

MID$ ( A$ , &H1 ) =CHR$ ( &HC3 ) +CHR$ ( &HC ) +CHR$ ( &HF4 ) 

DSK0$  1 , 0 , 3 : R$ =DSKI$ ( 1 , 2 , 6 ) : B$  = " H : REST0RE80 
R$=DSKI$ (1,2,6) 

READC$  : IF  C$<  > "* "THENB$=B$+CHR$  ( VAL(  "&H"+C$)  ) :GOT060 

MID$(A$,&H45)=B$:MID$(A$,&H45)=B$:DSK0$1,2,6:PRINT"0K 0SA1" :GOT0130 

DATA  3A,F3,D9,FE,03,D8,21,02,01,22,F2,D9,C9 
DATA  08,3A,3A,FE,A7,20,2D,3A,CB,F3,A7,C8,D9 
DATA  AF,32,CB,F3,11,D8,49,21,CC,F3,0E,02,06,20,7B,D3,81 
DATA  7A,D3,81,7E,D3,80,2F,77,23,05,20,F7,14,0D,20,EB,14,* 

END 

CLEAR1000:FIELD#0,128  AS  A$,128  AS  E$ 

R$ =DSKI$ ( 1 , 2 , 6 ) : B$  = " " : RESTORE180 
R$=DSKI$ (1,2,6) 

READC$:IF  C$< > " * "THENB$=B$+CHR$ ( VAL( "&H"+C$ ) ) :GOT0160 

MID$  ( E$  , &H1 ) =B$  : MID$  ( E$  , &H1 ) =B$ : DSK0$  1 , 2 , 6 : PRINT1*  OK 0SA2  " : GOT0250 

DATA  A7,20rE2,D9,C9,CD,C2,68,C0,3A,42,F5,A7rCÖ,08,FEr5B,D8,FE,7F,D0,FE, 
7B 

DATA  30,03 ,FE,5F ,D0 ,D9 ,E1 ,21 ,5A,64 ,E5 ,D9 ,E5 ,-D5 ,C5 ,F5 ,21  ,CC ,F3 , 06 , 00 
DATA  FE, 5F ,38,02, 2E,EC ,E6,07,D6,03,07,07,07,4F,09,0E,08,11 ,DC ,FD ,ED 
DATA  B0,C3,0F,47,3E,01,32,CB,F3,C9,01,88,70,88,88 ,F8 ,88,88,00,88,70 
DATA  88, 88, 88, 88, 70, 00, 20, 00, 70, 88, F8, 88, 88, 00, 50, 00, 88, 88, 88, 88, 70 
DATA  00, 50, 00, 70, 08, 78, 88, 78, 00, 50, 00, 70, 88, 88, 88, 70, 00, 20, 00, 70, 08, A 
END 

CLEAR1000 :FIELD#0 ,128  AS  A$,128  AS  E$ 

R$=DSKI$ ( 1 , 2 , 7 ) : B$=  M " :RESTORE300 
R$=DSKI$( 1,2,7) 

READC$ : IF  C$< > "*"THENB$=B$+CHR$ ( VAL( "&H"+C$) ) :GOT0280 

MID$ ( A$ , &H1 ) =B$ : MID$ ( A$ , &H1 ) =B$ : DSK0$ 1 , 2 , 7 : PRINT " OK 0SA3 “ 

DATA  78, 88, 78, 00, 50, 00, 90, 90, 90, 90, 68, 00, 21, 44, F3, 22, 7A,FE,2E, 51, 22 
DATA  0A,FF ,2E,C5,22 ,AC ,FF , 3E,C3 , 32 , 79 ,FE,32 ,09 ,FF ,32 ,AB ,FF,C3 , 85 ,D5 ,* 
END 


SKANAU.BAS 
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10  'SVI  328&318.’Merkit  Ä,A,ö,ä,ä,u  ja  u.Nauhaversio. 
20  '(c)  T. Pihiä janiemi  20.10.-85 
30  CLEAR200 ,&HF400 : A%=&HF401 :DEFUSR0-&HF401 
40  READA$:IFA$=n*"THENB=USR0(0) : PRINT "LADATTU  MERKIT 
50  POKEA % ,VAL ( "&H"+A$)  :A%=A%+1 :GOT040 
60  DATA  F3,F5,D9 ,21,1C,F4 ,22 ,0A,FF,21 ,90 ,F4,22,AC,FF, 
70  DATA  32,09 ,FF, 32 ,AB,FF ,F1 ,D9 ,FB ,C9 , 08 , 3A, 3A,FE,A7 , 
80  DATA  3A, 96 ,F4 ,A7 ,C8 ,D9 ,AF, 32 , 96 ,F4 , 11 ,D8 ,49 , 21 , 97 , 
90  DATA  02 , 06 , 20 , 7B ,D3 ,81 , 7A,D3 ,81 , 7E,D3 , 80 , 2F, 77 ,23 , 
100  DATA  0D,20,EB,14,A7,2O,E2,D9,C9,CD,C2,68,CO,3A,42, 
110  DATA  FE, 7F,D0 ,FE , 7B , 30 , 03 ,FE , 5F ,D0 ,D9 ,E1 , 21 , 5A, 64 , 
120  DATA  97, F4, 06, 00 ,FE, 5F, 38 , 02 , 2E,B7 ,E6 ,07, D6, 03, 07, 
130  DATA  DC,FD,ED,B0,C3,0F,47,3E,01,32,96,F4,C9,01,88, 
140  DATA  88, 70, 88, 88, 88, 88, 70, 00, 20, 00, 70, 88, F8, 88, 88, 
150  DATA  70,00,50,00,70,08,78,88,78,00,50,00,70,88,88, 
160  DATA  78,88,78,00,50,00,90,90,90,90,68,00,* 

170  END 


Ä,A,ö,t j,ä,ä  JA  u" :NEW 


3E,C3 
20, 2D 
F4 , 0E 

05, 20, F7, 14 
F5,A7,C0,08 ,FE, 5B,D8 
E5 ,D9 ,E5 ,D5 ,C5 ,F5 , 21 
07,07,4F,09,0E,08,11 
70, 88, 88, F8, 88, 88, 00 
00,50,00,88,88,88,88 
88,70,00,20,00,70,08 
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850 
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860 

56 
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60 

880 

91 

890 

3C 

900 

RETURN 

V1=V1+1 : S0UND8 ,11 :PLAY"T255S1M10000CBBGDDAEEGAR" , "T255S807M5000CBBGDDAE 
EGAR" :SCREEN2 :F0RR=1T03 :F0RA=2T015 :LOCATE30 ,40 : C0L0RA: PRINT" SINÄ" :L0CAT 
E100 , 10 :PRINT"_" :L0CATE15 ,90 : PRINT" VOITIT ! 1 ! " : IFV=1THENL0CATE15 , 160 : PRI 
NT "VENTTI ! I ! " 

NEXT : NEXT : F0RR = 1T03 0 0 0 : NEXT : G0T06 2 0 

V2=V2+1 : S0UND8 ,11 : PLAY"T125o2SlM10000CBBGDDAEEGAR" , "T125S806M5000CBBGDD 
AEEGAR" :SCREEN2 :F0RR=1T03 :F0RA=2T015 :L0CATE30 ,40 : C0L0RA: PRINT "MINÄ" :L0C 
ATE1 00,10: PRINT " :L0CATE15 , 100 : PRINT" VOITIN  1 ! I " : NEXT: NEXT :F0RR=1T03 000 
:NEXT 

COLORIO :CLS :L0CATE15 , 15 : PRINT "PELATAAN" :L0CATE15 ,80 : PRINT" UUDESTAAN  ! " : 
BEEP  :FORR=1T04000  .-NEXT : SCREEN1, 2 :L0CATE10, 50  :C0L0R15: PRINT" Olet  voittan 
ut  "VI"  kertaa"  .-LOCATE10 , 70 : PRINT  "Olet  hävinnyt  "V2"  kertaa"  :F0RR=1T070 
0 0 : NEXT : GOTO  280 

KEYOFF:LINE( 0,110) -(170,192) ,1,BF:LOCATE15,150:COLOR15:PRINT"NO  NIIN. NY 
T ON  MINUN" :L0CATE15, 160: PRINT" VUORONI. .." :L0CATE15 , 170 : PRINT" JOS  PÄÄSE 
N LÄHEMMÄKSI"  :L0CATE15 , 180  .-PRINT "VENTTIÄ,  VOITAN' 

S0UND8 , 16 : S0UND13 , 8 : SOUNDI 2 , 50 : SOUNDI ,0 
FORR = 1T0 1 3 0 0 0 : NEXT : BEEP 

X=RND( 1 ) *51+1 :F0RR=1T052 : IFX=K ( R ) THEN66  0ELSENEXT : K ( X ) =X 
SI=VAL( A$ (X) ) : IFS I = 0THEN IFLEFT$ ( A$ ( X ) , 1 ) = "A"THENSI  = 1 
IFLEFT$ ( A$ (X) ,1)="J"THENSI=11 
IFLEFT$ ( A$ (X) , 1 ) ="Q"THENSI=12 
IFLEFT$ ( A$ ( X) , 1 ) = "K"THENSI=13 

ZI=ZI+SI :LINE( 200,10)-(255,20) ,1 ,BF:C0L0R15 :LOCATE205 ,12 :PRINTZI 
LINE( 180 , 70 ) - ( 225 , 150 ) , 15 ,BF : L0CATE185 , 75 : IFX<  27THENC0L0R1ELSEC0L0R8 
PRINTA$ (X) : LOCATE206 , 140 :PRINTA$ (X) 

S0UND8 ,16 : SOUNDI 2 , 15 : SOUNDI 3 , 0 : SOUNDI , 0 :FORR=1T06000 : NEXT: LINE ( 0 , 110 ) - ( 

175,192) ,1,BF 

IFZI>21THEN870 

IFZDPITHEN880 

IFZI=21THEN860 

GOT0660 

KEY0FF:LINE( 0,110) -(175,192) , 1 ,BF:L0CATE15 , 150 : PRINT" SELVÄ. . . 

IFPI> 10ANDPK 14THENL0CATE15 , 160 : PRINT" SINUNA  OLISIN  JO" :L0CATE15 , 170 : PR 
INT" VAROVAINEN 

IFPI>  13ANDPK  17THENL0CATE15 ,160  : PRINT" SINUNA  EN  OTTAISI"  .-L0CATE15 , 170  :P 
R INT "TUOLLAISTA  RISKIÄ! 

IFPI=> 17THENL0CATE15 ,160 : PRINT "LUOTAT  LIIKAA  ONNEESI! 

RETURN430 

LINE( 0 , 105 ) - ( 175 , 192 ) , 1 ,BF:L0CATE15 , 150 : C0L0R15 :PRINT"HAVISIT , KOSKA  PI 
STEESI " : L0CATE15 , 160 : PRINT "MENIVÄT  YLI  21 : den . " : S0UND8 , 16 : SOUNDI 3 , 0 : S0U 
ND12 , 15 : SOUNDI , 5 : F0RR=1T08888 : NEXT : G0T061 0 

LINE( 0 ,105 ) - ( 175,192 ) , 1 ,BF :L0CATE15 , 150 : C0L0R15 : PRINT "Sait  VENTIN 
! ! ! " : L0CATE15 , 160 : PRINT" ONNI TTELEN  ! ! ! " : S0UND8 ,16 : S0UND13 ,8 : S0UND12 ,2 : S 
0UND1 , 0 :F0RR=1T08888 :NEXT: V=1 :GOTO590 

LINE(0,105)-(175,192) ,1 ,BF:L0CATE15, 150: C0L0R15: PRINT" Sain  VENTIN 
! ! ! " :L0CATE15 ,160 : PRINT "HAVISIT  ! ! ! " : S0UND8 , 16 : S0UND13 , 8 : S0UND12 , 2 : S0UN 
Dl , 0 :F0RR=1T08888 :NEXT:G0T0610 

LINE ( 0,1 05)- ( 175,192) , 1 ,BF: L0CATE15 , 150 : C0L0R15 : PRINT" VOITIT,  KOSKA  PIS 
TEENI" : L0CATE1 5 ,160 : PRINT "MENIVÄT  YLI  21: den. " : S0UND8 , 16 : S0UND13 , 0 : S0UN 
D12 , 15 : SOUNDI , 1 :F0RR=1T08888 : NEXT : GOT0590 

LINE( 0 , 105 ) - ( 175 ,192 ) , 1 , BF : L0CATE15 , 150 : C0L0R15 : PRINT"HAVISIT,  KOSKA  PA 
ASIN"  .-L0CATE15 , 160  : PRINT  "LÄHEMMÄKSI  VENTTIÄ"  .-L0CATE15 , 170  : PRINT  "KUIN  SI 
NA  ! ! i " : S0UND8 , 16 : SOUNDI 3 , 0 : SOUNDI 2 , 15 : SOUNDI ,5 :F0RR=1T08888 :NEXT:G0T06 
10 

DATAA#, 2#, 3#, 4#, 5#, 6#, 7#, 8#, 9#, 10#, J#,Q#, K#, A$ , 2$, 3$, 4$, 5$, 6$, 7$, 8$, 9$, 
10$,J$,Q$,K$ , A% ,2%,3%,4%,5%,6%,7%,8%,9%,10%,J%, Q% ,K% , A& , 2& , 3& , 4& , 5& ,6& , 
7&,8&,9&,10&,J&,Q& ,K& 

DATA0, 1,3, 7, 1,1, 1,1, 1,1,1 ,1,1, 3, 7, 7, 192, 192, 192, 192, 192, 192, 192, 192, 192 
,192,192,192,192,224,240,240 


VESA  KARJALAINEN 


CH33B 


TARKISTUSSUMMA 

SPECTRAVIDEOON 


■ Tästä  lähtien  tulostetaan  kaik- 
ki Spectravideo  328:n  ja  318:n 
listaukset  Printissä  tarkistussum- 
maohjelmalla.  Ohjelma  tulostaa 
jokaisen  ohjelmarivin  eteen  kak- 
si tarkistusmerkkiä,  joita  ei  pidä 
kirjoittaa  koneeseen  ohjelmaa  si- 
säänkirjoitettaessa.  Sen  sijaan 
ennen  ohjelman  kirjoittamista  tu- 
lee ladata  koneeseen  lukijan  osa 
tarkastussummaohjelmasta. 

Tämä  ohjelma  tulostaa  aina 
ENTERiä  painettaessa  kuvaruu- 
dun ylälaitaan  tarkastussumman 
syötetyltä  riviltä.  Jos  tämä  sum- 
ma ei  täsmää  lehdessä  olevan 
summan  kanssa,  on  riviä  syötet- 
täessä tapahtunut  virhe.  Tällöin 
voi  rivin  korjata  tavalliseen  ta- 
paan kuvaruutueditoria  käyttäen. 
Kun  ENTERiä  painetaan  uudes- 
taan, tulostaa  ohjelma  uuden 
summan. 


sijaitsee  osoitteesta  &HD000 
ylöspäin,  eli  se  on  muistissa  juuri 
Disk-Basicin  alapuolella. 

Käytettäessä  Disk-Basicia  pie- 
nenee vapaa  muistitila  noin  200 
tavulla.  Kasettiasemaa  käytettä- 
essä vapaan  muistin  määrä  piene- 
nee noin  8 kilotavulla,  sillä  oh- 
jelman on  oltava  Disk-Basicin 
alapuolella. 

Ohjelma  saadaan  kytkettyä 
pois  kirjoittamalla  POKE 
&HFF21,&HC9  ja  takaisin  pääl- 
le lataamalla  ohjelma  uudestaan 
tai  komennolla  POKE 
&HFF21,&HC3. 

Ohjelman  varaama  muisti  saa- 
daan vapaaksi  kasettiasemaa  käy- 
tettäessä komennoilla  POKE 
&HFDE6,&H00  ja  POKE 
&HFDE7,&HF5.  Tätä  ennen  on 
muistettava  kytkeä  ohjelma  pois 
toiminnasta. 


maila  lehdessä  oleva  basic-ohjel- 
ma ja  ajamalla  se.  Ennen  ohjel- 
man käynnistämistä  se  on  paras 
tallentaa  levylle  tai  kasetille,  sil- 
lä pienikin  virhe  DATA-lauseis- 
sa  voi  tuhota  syötetyn  ohjelman. 

Jos  haluat  tallentaa  valmiin  oh- 
jelman levyn  sijasta  kasetille, 
poista  riviltä  200  ykkönen  ja  kak- 
soispiste. 

Kun  ohjelma  on  ajettu,  siirrä 
kursori  BSAVE-komennon  koh- 
dalle ja  paina  ENTER.  Tällä  ko- 
mennolla konekielinen  ohjelma 
talletetaan. 

Kun  olet  varma  siitä,  että  olet 
kirjoittanut  ohjelman  oikein,  voi 
hävittää  basic-osan.  Konekieli- 
ohjelma  käynnistetään  komen- 
nolla BLO AD”  1: summa”, r.  Ka- 
setilta ladattaessa  jätetään  ko- 
mennosta ykkönen  ja  kaksoispis- 
te pois. 


Ohjelman  sijainti 
muistissa 

Ohjelma  on  konekielinen  ja  se 


Ohjelman 


syöttäminen 

Ohjelma  saadaan  tehtyä  kirjoitta- 


100 

110 

120 


HEXPRG 

Chksum  program  in  hex  data 


130  AD=&HD000 :L$=CHR$ ( 34 ) 

140  READ  A$ : IF  A$="*"  THEN  170 
150  POKE  AD , VAL ( "&h"+A$) :AD=AD+1 
160  GOTO  140 

170  PRINT"  Data  kirjoitettu  muistiin." 
180  PRINT"  Talleta  ohjelma  komennolla:" 
190  PRINT: PRINT 

200  PRINT"bsave"+L$+"l : summa"+L$; 

210  PRINT" ,&hd000 ,&hdl00 ,&hd000" :PRINT 

220  ' DATA-lauseet  

230  DATA  3E,C3 ,32 ,21 ,FF,21 ,7E,D0 
240  DATA  22,22 ,FF,22 ,E6 ,FD,CD,12 
250  DATA  D0 ,C9 ,21 , 19 ,D0 ,CD,65 ,12 
260  DATA  C9,22,0C,0D,0A,0A,0A,20 
270  DATA  20,20,20,20,20,20,20,20 
280  DATA  20, 53, 56, 49, 2D, 33, 32, 38 
290  DATA  20, 43, 68, 65, 63, 6B, 73, 75 
300  DATA  6D , 0D , 0A , 0 A , 0A , 2 0 , 2 0 , 2 0 
310  DATA  20,20,20,28,43,29,20,62 
320  DATA  79, 20, 56, 65, 73, 61, 20, 4B 
330  DATA  61,72, 6A, 61 ,6C,61,69, 6E 
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DATA 


65, 6E 
20,20 
72,61 
74,65 
44,30 
C5,F5 
CD,A2 
Dl, El 
FE,  20 
18, F3 
B1,D0 
C9,E6 
C6 , 07 
40,  D3 
80, C9 
E0  ,E1 
E8,E9 
F0  ,F1 
F8,F9 
01,02 
09, 0A 
00,00 
* 


,0D, 0A, 
,20,20, 
,6D, 20 , 
,64,20, 
,30,30 
, 21 , 8E 
,D0 ,CD, 
,C9 ,AF , 
,28,03, 
,7B,1F, 
,67 , 7B, 
, 0F,C6 , 
,C9 ,3E, 
,81,7C, 
,DA,DB , 
,E2 ,E3 , 
, EA , EB , 
,F2 ,F3 , 
,FA,FB, 
,03,04, 
, 0B, 0C, 
,00,00, 


0A,  0A 
50,72 
6C,6F 
61,74 
22, 3A 
F6,CD 
BB  ,D0 
5F,7E 
83,07 
IF,  IF 
CD,B1 
70, FE 
01, D3 
D3 ,80 
DC  ,DD 
E4,E5 
EC, ED 
F4,F5 
FC  ,FD 
05,06 
0D,  0E 
00,00 


,20,20 
,6F,67 
,63,61 
,20,24 
,E5 ,D5 
, 93 ,D0 
,F1 ,C1 
,B7 ,C8 
,5F,23 
,1F,CD 
,D0 ,6F 
, 7A,F8 
,81 ,3E 
, 7D,D3 
, DE , DF 
,E6,E7 
,EE  ,EF 
,F6 ,F7 
, FE ,00 
,07,08 
, 0F,10 
,00,00 
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TOMMI  TIMONEN 


KONEKIEUMONIfORI 

C- 64:  ään 


■ Kirjoita  listaus  koneeseen. 
Ole  erityisen  huolellinen  riveillä 
50000-50120,  koska  niillä  riveil- 
lä ei  ole  automaattista  tarkistusta. 

Aja  ohjelma.  Jos  ohjelma  il- 
moittaa jossakin  olevan  virheitä, 
tarkista  ilmoitettujen  rivien  oi- 
keinkirjoitus. 

Kun  ohjelma  on  päässyt  lop- 
puun asti  ilman  virheitä  (se  kes- 
tää noin  kolme  minuuttia),  on  ko- 
nekielimonitori  käyttövalmis. 
Käynnistä  se  käskyllä  SYS 
36864. 

Seuraavaksi  on  syytä  tallettaa 
ohjelma.  Se  tapahtuu  seuraavas- 
ti: S”MONITORI”  ,9000- A000 

(kasetille)  tai  S’’MONITORr, 
9000-A000,8  (levylle).  Poistu 
monitorista  kirjoittamalla  E ja  re- 
tum. 

Tallenna  varmuuden  vuoksi 
myös  basic-kielinen  versio,  vaik- 
ka sitä  ei  enää  tarvitakaan. 

Konekielinen  versio  otetaan 
aina  muistiin  seuraavasti:  LO  AD 
"MONITORI”,  1,1  tai  LO  AD 
”MONITORI”,8,l . Tämän  jäl- 
keen sinun  täytyy  kirjoittaa 
NEW. 

Jos  et  halua  tuhota  muistissa 
olevaa  ohjelmaa,  menettele  seu- 
raavasti: lisää  ohjelmaan  seuraa- 
vat  rivit:  1 STOP  ja  2 LOAD 
"MONITORI”,  1,1.  Kirjoita 
RUN  2.  Sitten  voit  poistaa  rivit  1 
ja  2,  eikä  sinun  tarvitse  käyttää 
NEW-käskyä. 

Konekielimonitoriin  päästään 
siis  käskyllä  SYS  36864.  Monito- 
ri suojaa  automaattisesti  itsensä 
basic-ohjelmalta  alentamalla  ba- 
sic-ohjelman  ylärajan  osoittee- 
seen 36864. 

Konekieli  monitori  n 
käyttöohjeet 

Kaikki  konekielimonitorin 
käskyt  ovat  yhden  kirjaimen  pi- 
tuisia. Kaikki  luvut  annetaan 
heksadesimaalimuodossa  ilman  $- 
merkkiä.  Käskyissä  ei  saa  olla 
ylimääräisiä  välilyöntejä. 

Konekielistä  ohjelmaa  lista- 
taan D-käskyllä.  Esim.  D9000 
listaa  ohjelmaa  (konekielimoni- 
toria)  osoitteesta  $9000  alkaen. 
Listausta  tulee  lisää  painettaessa 
mitä  tahansa  näppäintä.  Listaus 
pysäytetään  «--näppäimestä. 

Konekielistä  ohjelmaa  kirjoi- 
tetaan A-käskyllä.  Esim. 
AC000:LDA#  10:  JSRAB47 

:INY : RTS  kirjoittaa  ohjelmaa  al- 
kaen osoitteesta  $C000.  A-käs- 
kyllä voi  kirjoittaa  muistiin  myös 
kirjainten  ascii-koodeja,  esim. 
AC010:  ASCTEKSTI”. 

Muistia  voidaan  tutkia  R-käs- 
kyllä.  Se  tulostaa  muistipaikko- 
jen sisällöt  heksamuotoisena  nor- 
maalisti kahdeksan  lukua  riville. 
Esim.  RC000.  Jos  haluat  joka  ri- 
ville esim.  3 lukua,  kirjoita 
RC000,  3.  Lisää  tulostusta  saat 
mistä  tahansa  näppäimestä. 


-näppäin  katkaisee  tulostuksen. 

B-käskyllä  voit  lukea  muistis- 
sa olevaa  tekstiä,  normaalisti 
kahdeksan  merkkiä/rivi.  Esim. 
BA09E  tai  BA09E,5  jos  haluat 
viisi  merkkiä/rivi. 

P-käskyllä  voit  kirjoittaa 
muistiin  heksalukuja.  Esim 
PC000:A0B1  12  3F2  0B2 

R-käskyllä  listattua  muistin  si- 
sältöä voit  helposti  muutella  kir- 
joittamalla muutettavan  rivin  al- 
kuun P-kirjaimen  ja  muuttamalla 
halutut  luvut  sekä  painamalla  re- 
turn. 

G-käsky  vastaa  basicin  SYS- 
käskyä.  Sillä  siis  suoritetaan  ko- 
nekielinen ohjelma.  Ohjelman 
lopussa  on  oltava  RTS-tai  BRK- 
käsky.  Jos  ohjelma  loppuu  BRK- 
käskyyn,  kuvaruutuun  tulostuu 
prosessorin  rekisterien  sisällöt 
sekä  BRK-käskyn  osoite.  Esim. 
GC000. 

Älä  kokeile  tätä  käskyä  turhaa! 
Voit  saada  koneesi  sekoamaan! 

E-käskyllä  poistutaan  kone- 
kielimonitorista  takaisin  basiciin. 

F -käskyllä  voi  täyttää  jonkun 
muistialueen  jollain  luvuilla  tai 
käskyillä.  Esim  FC000-CFFF:0 
täyttää  kaikki  muistipaikat  $C000- 
$CFFF  nollalla.  Esim.  F2000- 
2100;  JSRC000  täyttää  muistipai- 
kat $2000-$2100  käskyllä  JSR 
$C000.  (Huom!  Jos  alue  täytetään 
luvuilla,  käskyssä  on  kaksoispis- 
te, jos  käskyillä,  niin  puolipiste!) 

H-käskyllä  etsitään  määrätyltä 
muistialueelta  jotain  lukua/lukuja 
tai  käskyä/käskyjä.  Esim. 
HA000-BFFF:  68  68  etsitään  ba- 
sic-tulkin  alueelta  kahta  peräk- 
käistä lukua  $68.  Kaikki  löydetyt 
osoitteet  tulostuvat  kuvaruutuun. 
Esim.  HE000-FFFF;  JMPAF08 
etsitään  käyttöjärjestelmästä  JMP 
$AF08-käskyä.  (Huomaa  taas 
puolipiste!) 

T-käskyllä  siirretään  ohjelmia 
tms.  muistialueelta  toiselle. 
Esim.  TC000-C010:  C050  kopioi 
osoitteissa  $C000-$0 1 0 olevan  oh- 
jelman osoitteisiin  $C050-$C060. 

C-käsky  vertailee  kahta  muis- 
tialuetta. Esim  CC000-C100: 
C600  tutkii  ovatko  muistipaikko- 
jen $C000-$C100  sisällöt  samat 
kuin  muistipaikkojen  $C600- 
$C700.  Kaikki  toisistaan  eroavien 
muistipaikkojen  osoitteet  ja  sisäl- 
löt tulostuvat  kuvaruutuun.  Tu- 
lostuksen saa  katkaistua  «--näp- 
päimestä. 

#1 -käsky  ohjaa  tulostuksen 
kuvaruudun  sijasta  printterille. 

#0-käsky  kumoaa  #1- 
käskyn. 

S-käskyllä  tallennetaan  kone- 
kielisiä ohjelmia  kasetille  tai  le- 
vylle. Esim  S”NIMI”,  C000- 
D000  tallettaa  osoitteissa  $C000- 
$CFFF  olevan  ohjelman.  (Lop- 
puosoitteeseen  on  siis  S-käskys- 
sä  lisättävä  luku  1.)  Perään  voi 
lisätä  laitenumeron,  siis  S"NI- 
MI”,  C000-D000,8.  Oletuslaite- 


numero  on  yksi,  mutta  käskyllä 
P97F1:8  se  muutetaan  kahdek- 
saksi. 

L-käskyllä  luetaan  konekieli- 
siä ohjelmia  kasetilta  tai  levyltä. 
Esim  L”NIMI”  tai  pelkkä  L tai 
L”NIMI”,  8 tai  L”NIMI”,  1, 
5000,  jos  halutaan  lukea  ohjelma 
alkamaan  osoitteesta  $5000  a- 
lkaen.  (Normaalisti  ohjelma  lu- 
etaan samaan  paikkaan,  mistä  se 
on  talletettukin.)  Oletuslaitenu- 
mero  on  yksi,  mutta  se  voidaan 
muuttaa  käskyllä  P9848:8. 

V-käsky  vastaa  basicin  VERI- 
FY-käskyä.  V-käsky  n kielioppi 
ja  oletuslaitenumero  ovat  samat 
kun  L-käskyssä. 

Omien  käskyjen 
ohjelmoiminen 

Konekielimonitorin  muuttele- 
minen  ja  omien  käskyjen  lisää- 
minen on  hyvin  yksinkertaista. 
Käskyjen  A-Z  osoitteet  ovat 
muistipaikoissa  $9BC2-$9BF5. 
(Kokeilepa  käskyä  R9BC2,2!) 

Jos  haluat  ohjelmoida  esim. 
M-kirjaimen  käskyksi,  kirjoita 
oman  M-rutiinisi  alkuosoite 
muistipaikkoihin  $9BDA  (vähem- 
män merkitsevä  tavu)  ja  $9BDB 
(enemmän  merkitsevä  tavu).  Si- 
joita käskyrutiinin  loppuun  käsky 
JMP  $9000,  jotta  olisit  konekieli- 
monitorissa  käskyn  suorittamisen 
jälkeenkin.  Omia  käskyaliohjel- 
mia  voit  sijoittaa  hyvin  esim.  alu- 
eelle $9910-$9AFF. 

Seuraavassa  on  lueteltu  muu- 
tamia hyödyllisiä  aliohjelmia, 
joita  voit  käyttää  omissa  käskyis- 
säsi. 

$9B00  Tulostaa  akussa  olevan 
luvun  heksamuodossa. 

$9B20  Lukee  käskyn  perässä 
olevan  merkin  akkuun  ja  lisää 
käskyosoitinta  seuraavan  merkin 
kohdalle. 

$9B30  Lukee  käskyn  perässä 
olevan  merkin  akkuun  lisäämättä 
osoitinta. 

$9B40  Lukee  käskyn  perässä 
olevan  heksamerkin  akkuun 
(Muistinumerolippu  on  asetettu, 
jos  seuraava  merkki  ei  ollut  hek- 
samerkki.) 

$9B80  Error-aliohjelma. 
Huom.  Tätä  rutiinia  kutsutaan 
JMP-eikä  JSR-käskyllä. 

$9B90  Lukee  käskyn  perässä 
olevan  (heksadesimaalimuodos- 
sa) olevan  luvun  muistipaikkoi- 
hin $14  ja  $15.  Tätä  aliohjelmaa 
käytetään  esim.  käskyssä  anne- 
tun osoitteen  lukemiseen. 

Alueella  $9B00-$9BFF  on  mui- 
takin aliohjelmia,  joita  voit  tutkia 
ja  käyttää  omissa  käskyrutiineis- 
sasi. 

Konekielimonitorin  omat  käs- 
kyrutiinit  ovat  alueella  $9100- 
$990F.  Editori  on  alueella  $9000- 
$903A. 


JOUNI  KOLEHMAINEN 


OMAT  MERKIT 
JA  PRINTTAUS  C-64:LLE 


■ ”PRINTER  CHARGEN”  ohjelma 
koostuu  kahdesta  osasta.  Itse  rutiini, 
konekielinen  ohjelma,  joka  hoitaa 
muodostettujen  merkkien  printtaami- 
sen  ja  editori,  jolla  tehdään  omat 
merkit. 

Konekielinen  rutiini  sijoittuu  ba- 
sic-tulkin  alle  ja  sitä  ohjaava  osa 
muistipaikkoihin  des.  678-  767  hex. 
02A6-02FF.  Ohjelma  toimii  lähes 
kaikkien  ohjelmien  kanssa,  jotka  ei- 
vät käytä  samoja  muistipaikkoja. 

Lataaminen  tapahtuu  normaalisti 
käskyllä  LOAD  "PRINTER  CHAR- 
GEN”, 8 ja  käynnistetään  käskyllä 
”RUN”.  Tämän  jälkeen  omat  merkit 
ovat  käytössä. 

RUNSTOP/RESTORE-näppäinyh- 
distelmän  jälkeen  saa  merkit  uudel- 
leen käyttöön  kirjoittamalla 
”SYS678”. 

Merkistö  on  ladattava  erikseen  ja 
onkin  syytä  ladata  ennen  rutiinin 
käynnistystä. 

Merkistö  vie  12  blokkia  levytilaa 
ja  sijoittuu  muistiin  basic-tulkin  alle. 
($AA00-B600). 

Lataus  tapahtuu  kirjoittamalla  LO- 
AD "merkistön  nimi”,  8,1’  ja  latauk- 
sen jälkeen  "NEW”.  Printterin  laite- 
numeron  on  oltava  4. 

"CHARGEN  EDITOR”  on  basic- 
ohjelma,  jolla  tehdään  omat  merkit. 
Merkkejä  voi  tehdä  väliltä  1-255.  Jos 
esimerkiksi  haluaa  muuttaa  vain  yh- 
den merkin,  ei  tarvitse  kirjoittaa 
kaikkia  merkkejä  uusiksi.  Merkistö 


vie  12  blokkia  levytilaa,  oli  sitten 
tehty  1 tai  kaikki  255  merkkiä. 

Muutettujen  merkkien  kohdalla  ei 
ole  väliä,  onko  kanava  printterille 
avattu  ’upper’  vai  Tower’  muodossa 
(upper=open  4,4;  lower=open 
4,4,7),  muutetut  merkit  tulostuvat  ai- 
na samanlaisina. 

Editori  käyttää  muistipaikkoja 
32768-37172  eli  $8000-$9134,  joten 
se  ei  tiettävästi  toimi  Simons’  basicin 
kanssa. 

Datarivit  on  syytä  kirjoittaa  huolel- 
lisesti, sillä  konekieliset  aliohjelmat 
(mm.  load,  save)  ovat  niissä.  Ohjel- 
ma antaa  basicin  hitaudesta  johtuen 
matalan  piippauksen  valitun  toimin- 
nan alkaessa  ja  korkean  toiminnan 
loppuessa. 

Näppäinten  merkitykset  ilmestyvät 
ruutuun  muutaman  sekunnin  kuluttua 
käynnistyksen  jälkeen. 

Ohjelmat  on  tehty  Seikosha  GP- 
100VC  (Commodoren  malli  1525) 
printterille.  Konekielisen  rutiinin  saa 
pienin  muutoksin  toimimaan  minkä 
tahansa  printterin  kanssa,  mutta  edi- 
torin muuttelussa  saattaa  tulla  vai- 
keuksia. Paras  tapa  on  tehdä  uusi  edi- 
tori. 


Käytetyt 


muistipaikat 

Printterirutiini: 

Ohjausosa 

678-735  $02A6-$02DF 


Printtausosa 

40960-4 1215  $ A000-$0FF 

Merkistö 

43520-46529  $AA00-$B600 
Muut 

765,766,767  $02FD,$02FE,$02FF 
Editori: 

Konekieliset  aliohjelmat  ja  työtila 
32768-37172  $8000-$9134 

Printtausrutiinin 

muodostaminen 

1)  Kirjoita  ”MUODOSTAJA”-lis- 
taus  sisään  ja  tallenna  se  levylle.  On 
tärkeää,  ettet  käynnistä  sitä  ennen 
tallentamista. 

2)  Kirjoita  SYS64738  <RE- 
TURN> 

3)  Kirjoita  yhteen  pötköön: 
POKE43 ,196:  POKE44 , 9 : POKE 

64 1 , 1 96:POKE642 ,9:  SYS64767 

<RETURN> 

4)  Lataa  muodostajaohjelma  levyl- 
tä ja  laita  levyasemaan  disketti,  jossa 
on  vähintään  2 blokkia  tyhjää  tilaa. 

5)  Käynnistä  muodostajaohjelma. 
Nyt  levyllesi  muodostuu  2 blokkia 

pitkä  "PRINTER  CHARGEN”  ohjel- 
ma. Jos  olet  kirjoittanut  muodostajan 
datarivit  oikein,  et  tarvitse  sitä  enää. 

Ohjelmat  ovat  myös  ladattavissa 
Vaxin  Commodore-kirjastosta.  Vaxin 
käyttäjien  ei  tarvitse  kirjoittaa  muo- 
dostajaa ollenkaan,  vaan  he  voivat 
downloadata  "PRINTER  CHAR- 
GEN”-ohjelman  suoraan  Vaxista. 


Merkkieditori 


1 525  P r i inter 

c h a r — 9 e n e r a t o r e d i t o r 
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1 rem 

2 rem 

3 rem 

4 rem 

5 rem 

6 rem 

7 rem 

8 rem 

i 0 p ok  e53280 , 0 : p ok  e 5323  i .■  Ö : p ok  eS46 5 : P r i mtchr&  < 1 4 ) ; chr*  < 8 ) : P ok  e644 , i 23 
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i 2 i f P e e k ( 8 3 7 ) < > 2 4 1 1 h e n P o k e 8 8 7 .■  2 4 i 

i 3 9osub2  i 40 ; f o r x = 3 6 3 6 4 1 o 3 7 i 72 : rea.  da : P ok  ex  .•  a. : v-ext : p ok  e37375  .<  ? eek  ( 646  > ; •. 
1 4 m9=327 68 : 1 0=33824 : h i =33283 : co=33536 
1 6 f or x=h i toh i +255 : p ok ex  - 1 38 ; next 


20  p r i n t 11  <s?3i: : : f prx=  i to7 : f o ry  = 1 to6 : p c i r,t 1: : 11  : ‘next : P rjnt 11 
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i i:  : ‘next : me=65 


y =3 : cx=W 

P a.=  1 024+40#cy  +cx : i f p eek  ( P -a ) <1  1 28 themp  ok  eP  a. p eek  C p a. ) + 1 28 

rem  ma im  iooP  

9eta$  : ifa$=”  !,them50 
ifa$=“  “theml60 

i f a#=  ” $1"  ther.9osu.b460 : 9 osu b 270 : 9osub448 : 9oto38 
ifa$=::  them9osu.b46@ : 9osub248 : 9osub448 : 9oto58 

ifa$=!:  W 1 ! t (•••(  e n 9 o s u b 4 6 8 ; 9 osu.  b 488 : 9o  sub 440 : 9oto53 
i f a$= ,!  !eP"  the-ncy  =cy  - 1 : 1 f cy  =- 1 ther'Cy  =8 : 3oto  3. 40 
i fa$= 11  *-n  themp  r i mt#4 : 9oto50 
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482  P r i r.  t 1 ' is  ® iäi  1#  \U  iH  Ha  ila  Us  fik  a y 1 1 o o m <K/E>  ?" 

438  P r i mt " iaSSipsiSsiiiiiiiiliiiiiisiii:;  RtTURN  = Ra  1 uu  ed  i tor  i i m / ! 

432  9eta$ : ifa$=" "them432 

434  i f a$= i:  e “ them536 

496  i f a$= k t:  then9osub468 : 9oto5 1 0 

498  i f a$=chr $ < 1 3 > them502 

508  9oto432 

502  Primt"9E<ISEBiillili»«i*»ili 

583  Primt,,»ai»»llilMi»»I 

504  Print" 


i fa*= 11  Sii!  then9osub460 ; 9osub588 : 9 osu  b 448 : 9oto5Q 
i f .?.!'= i:  si!:  t h •=•  r • 9 n s u k'  4 S 8 : 9osub538 : 9o  sub 440 : 9bto58 
i f a$= :t  j6"  the-o9osub460 : 9osub678 : 9 osu b 448 : 9oto38 
i f a#= 11  HB"  them9osu.b4g0 : 9 osu  b 7 63 : 9osub448 : 9oto38 
i f a * = : ! S Ji  ’ : t e r’  9 o s u b 440 : 9osub82@ : 9oto50 

ifa$=!:  3i"  ther»9osub440 : sy  s37 141 : Poke646.*  P eek  < 37375)  '•  9oto58 
i f a$= I:  £y’,:  themcy  =cy  + 1 : i +‘‘cy  =7tbe-ncy  =6 : 9oto  1 48 
i f a$= " ii,!  the*ncx=cx- 1 : i +"'  c x = - 1 1 e n c x = 8 : 9otol40 
i f ä$= r lii”  themcxsscx+  i : i f cx=6the‘ncx=5 : 9oto  1 46 
i f P a > 1 28the*nP  ok  eP  a .« P eek  < p a ) - 1 28 
p a=  1 824+48  #cy  +cx : P ok  ©p  a P eek  ( p a)  + 1 28 : 9oto58 

rem Porot  om  of  f 

i f p eek  C P a ) = 1 86 themp  ok  eP  a .>  73 : 90 to  1 58 

P ok  eP  a .*  58 : 9oto  1 58 

rem arvot  ( sub  rt ‘n } 

f or x= 1 to6 : d C x ) = 1 28 : next : d < 7 ) =0 : rt= 1 : mm®— 1 : ta= 1 324 : 1 1 = 1 264 
f o r x = t a t o t IsteP  48  •'  n m = n m + 1 : 1 f P e e k { x > = 7 3 o r p e e k ( x > = 2 0 7 1 h e n 9 o s u b 2 3 0 
next : ct=ct+l : mm®-l : ta=ta+l : tl=t 1+1 : ifta>1029tr©mreturm 
90 to i 30 

d et ) =d  (.  et  > +2  Tm  m : returm 

r e m t e s t i Pr i m 1 1 e r i Ile 

9osu.b  1 88 : P r$=chr$  <.  8 ) 

f or  x=  1 tc«6 : p r $=P  r$+chr$  < d ( x ">  > : 'next : p r$=P  r$+chr  $ < 1 5 ) 
f or  x=  1 to5  • P r i rt  #4 p r $ j : mext : P r i mt#4 : returm 
rem  editori m Puhdistus  

9osub  1 88 : p r i mt  :’£3,: .;  ; fo^x=  1 to7  • f ory  - 1 toS : p:  r i mt :1 ; :: .:  ; next : p r i mt : mext : returm 

rem  merkin  vaihto  

i f " -f- " themme=me+ 1 : i f me=256th©mme=255 

i f a$= !i  - " themme=me- 1 : i f me=0themme=  1 
i f me=>  1 amdme<=3 1 themx*= " 51“ : 9oto338 

i f me=>  1 28amdm©<®  1 53themx$= : 9oto338 
x*=chr$ ( me  > 

Primti,i®S#!lliWWIIiSSKorvattava  merkki  : :i ; vS 
Print” »millll  Merkin  RSCJI  : iiilF^e 

forx=ito6 : md'..x>  = 128 : mext : ct=l : nm=-i  : m9=32768  • 1 0=33324 : hi  =33288  : e 0=33536 
d < 7 > =0 

1 m=p  eek  < 1 o+me ) : hm=P eek  < h i +me > : os= 1 m+256#hm 
forx=ostoos+7 : md<ct>=Peek  <.  x > : et=et+:i : next 
ra= 1824 :rl= 1264 :et=l 

fory=ito6 : forx=8to6 ; .i  f md  i y > amd2  fxthem430 
Pokera+x#40j 58 : mextx : ra=ra+i : mexty : returm 
Pokera+x#40j 73 : mextx : ra=ra+l : mexty : returm 
rem  -=-  beeb> 

P ok  e54236 , 1 5 : P ok  e54277  j 3 • p ok  e54278 , @ : p ok  ©54276 , 1 7 : P ok  e54273 ..  1 37 
P ok  e54272 .-  43 : f orx=  1 to3@  '•  next : P ok  e54272  .<  8 : p ok  e54273 .-  8 : P ok  e542 76  .•  8 : returm 
P ok ©54236 ,15: P ok  ©54277 , 3 : P ok  ©54278 , 8 : p ok  ©54276 , i 7 : p ok ©54273 , 37 : P ok ©54272 , 8 
f orx= i to 38 : mext : P ok  ©54272 , 8 : P ok  e o 42 7 3 , 8 : P ok eo4276 , 8 : returm 
rem 1 oP  e tus 
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QUIZ  MASTER 

C-64:ÄÄN 


■ Listauksessa  välilyönnit  on 
korvattu  merkinnällä  <spc> 
tekstin  selventämiseksi.  Numero 
tarkoittaa  välien  määrää.  Pykälän 
merkki  on  listausta  kirjoitettaessa 
korvattava  #:lla  (risuaita, 
SHIFT+3). 

Ohjelma  on  tarkoitettu  ensisi- 
jaisesti vieraiden  kielten  sanojen 
kuulusteluun,  mutta  se  sopii  hy- 
vin muuhunkin  visailuun.  Tilaa 
on  500  sanalle  kerrallaan,  joten 
ei  pitäisi  loppua  kesken.  Sanat 
tallennetaan  levykkeelle,  mutta 
ohjelma  toimii  kohtuullisin  muu- 
toksin kasetillakin. 

Kirjoitettaessa  kysytään  ensin 
vastaus  ja  sitten  kysymys.  Tämä 
siksi,  että  oppikirjojen  sanastois- 
sa on  yleensä  ensin  vieraskieli- 
nen sana  ja  sen  jälkeen  suomen- 
kielinen vastine.  Tietoja  kysy- 
tään silloin  suomenkielisen  sanan 
mukaan. 

Kuulusteltaessa  voidaan  vali- 
ta, tulevatko  sanat  järjestyksessä 
vai  sekaisin.  Kuvaruudulla  näky- 
vä sanan  numero  perustuu  sano- 
jen järjestykseen  levyllä. 

Kuulusteltavien  sanojen  yli 
voi  hypätä,  sana  poistuu  samalla 
lopputuloksesta.  Sana  merkitään 
vääräksi  heti  ensimmäisen  vir- 
heen jälkeen.  Sen  jälkeen  voi 
katsoa  sanan  oikeinkirjoituksen 
ja  halutessaan  kirjoittaa  sen.  Mo- 
torinen oppiminenhan  on  tunne- 
tusti tehokasta. 

Kun  kaikki  sanat  on  käyty  läpi, 
näyttää  ohjelma  lopputuloksen, 
montako  kuulustelluista  sanoista 
oli  oikein  ja  montako  väärin. 

Ohjelma  tekee  omat  skandit, 
jotka  kuvaruudun  kanssa  sijoittu- 
vat muistissa  alueelle  $C000- 
$CFFF.  Se  on  syytä  tallettaa  heti 
kirjoituksen  jälkeen,  sillä  pieni- 
kin virhe  ohjelman  DATA-riveil- 
lä  aiheuttaa  todennäköisesti  ko- 
neen täydellisen  lukkiutumisen. 
Jos  omassa  koneessa  on  skandi- 
naaviset näppäimet  eikä  muita 
tarvita,  voi  rivit  10  ja  880-  jättää 
pois.  Tämä  siis  vain  siinä  tapauk- 


sessa, että  ääö  ovat  ainoat  tarvit- 
tavat erikoismerkit. 

Merkkien  kopioinnin  ja  päälle 
laittamisen  hoitaa  konekielioh- 
jelma,  joka  laitetaan  kasettipus- 
kurin  alkuun.  Se  vie  muistipaikat 
828-909.  Ohjelma  sisältää  kui- 
tenkin vain  suhteellisia  hyppy- 
käskyjä  ohjelman  sisällä,  joten  se 
voidaan  sijoittaa  muistissa  mille 
tahansa  vapaalle  alueelle. 

Koska  videopiirin  käyttöaluet- 
ta joudutaan  muuttamaan,  ei 
pelkkä  STOP+RESTORE  riitä 
palauttamaan  konetta  normaaliti- 
laan. Painalluksen  jälkeen  kirjoi- 
tetaan sokkona:  POKE648,4 

<RETURN>.  Tämän  jälkeen 
koneen  pitäisi  toimia  normaalisti. 
Kaikki  POKE  -käskyt  normaaliti- 
lan palauttamiseksi  löytyvät  oh- 
jelman lopetusosasta. 

Ohjelman  tämä  versio  sisältää 
normaalien  kirjainten  lisäksi  ai- 
noastaan skandinaaviset  merkit. 
Näiden  lisäksi  voi  joskus  olla  tar- 
peen esim.  saksalainen  u,  joka 
yleensä  laitetaan  f :n  (ylänuoli) 
tilalle.  Ja  näin  se  tehdään  käytän- 
nössä: 

Ensin  etsitään  merkin  POKE 
-koodi  ohjekirjan  takana  olevasta 
taulukosta. 

] on  merkki  no.  30.  Osoite 
löytyy  kaavalla:  49 152+8 *merk- 
ki,  tässä  tapauksessa  siis 
49152+8*30=49392.  Koska  pe- 
räkkäisiä merkkejä  laitetaan  vain 
yksi  ja  merkin  pituus  on  8 tavua, 
on  loppuosoite  49392+7  eli 
49399.  Saksalainen  u näyttää  bi- 
näärilukuina tältä: 

01 1001 10  eli  102 
00000000  0 
01100110  102 

01100110  102 

01100110  102 

01100110  102 

00111110  62 

00000000  0 

Nyt  siis  lisätään  ohjelman  lop- 
puun seuraavanlainen  rivi: 

1080D  AT  A49392, 49399, 102, 
0,102,102,102,102,62,0 


Tämä  ei  kuitenkaan  vielä  riitä, 
tarvitaan  käänteinen  merkki, 
muuten  kursorin  alla  näkyy  | Ja 
muulloin  ’u\  Merkin 
numeroon  lisätään  128,  siis 
49152+158*8=50416,  loppu- 
osoitteeksi  tulee  50423.  Äskeiset 
binääriluvut  käänteisinä  ovat 
153,255,153,153,153,193,255. 
Tästä  saadaan  siis  rivi: 

1 090DATA504 1 6 ,50423 ,153, 
255,153,153,153,153,193,255 
Nyt  pitää  enää  muuttaa  silmuk- 
kaa rivillä  920.  Koska  ohjelmaan 
lisättiin  kaksi  alku-  ja  loppuosoi- 
tetta,  lisätään  päätösarvoon  2,  eli 
FORLU=lTOG.  Nyt  on  merk- 
keihin lisätty  ’u\ 

Mikäli  se  ei  koeajon  jälkeen 
toimi,  tarkista,  että  lähdit  nor- 
maalitilasta. Ohjelma  ei  lataa 
merkkejä,  mikäli  skandinaaviset 
ovat  päällä.  Samaan  tapaan  voi 
esim.  @:n  tilalle  laittaa  E:n 
Ohjelmarivien  selostus 
10  Tarvittaessa  tehdään 
skandit 

20-30  Avataan  kanavat  levylle 
ja  kuvaruudulle  ja  määritellään 
ohjausmerkit 

40-60  Päävalikko 
70-1 10  Toiminnan  valinta 
120-220  Tietojen  kirjoitta- 
minen 

230-330  Talletus  levylle 
340-390  Tietojen  lataus  le- 
vyltä 

400-640  Sanojen  kuulustelu 
650-680  Oikein/kuulustellut  ja 
paluu  päävalikkoon 

690-730  Sanojen  sekoitus 
740-840  Levyllä  olevat  tie- 
dostot 

850-870  Lopetus,  merkit  nor- 
maaleiksi 

880-1070  Skandinaaviset  ja 
niiden  latausohjelma 


grafiikka  ruutu  un 

Koneen  ROM.ssa  olevasta  oh- 
jelmasta, joka  initialisoi  teksti- 
moodin (SCREEN  0)  on  hyppy 
RAM-alueelle  osoitteeseen 

FFABH.  Tähän  osoitteeseen  on 
laitettu  lisähyppy  F3C5H:een, 
jossa  oleva  lisäohjelma  lataa 
muistipaikkaan  F3CBH  luvun 
01 H joka  ajokerralla.  Tätä  tietoa 
käytetään  hyväksi  haluttaessa  pi- 
tää omat  merkit  jatkuvasti  käytet- 
tävissä tekstimoodissa. 

Ns.  OUTDO-aliohjelmasta 
(RST  18),  jossa  käydään  mm. 
kun  tulostetaan  merkki  kuvaruu- 
dulle tai  printterille,  on  hyppy 
RAM-alueelle  osoitteeseen 
FF09H.  Tähän  osoitteeseen  on 
taas  lisätty  hyppy  osoitteeseen 
F351H,  josta  alkaa  lisäohjelma, 
joka  tutkii  FE3AH:sta,  onko  ky- 
seessä teksti-  vai  grafiikkamoodi 
ja  haarautuu  sen  mukaan. 

Tekstimoodissa  oltaessa  tutki- 
taan luku  osoitteessa  F3CBH.  Jos 
luku  on  nolla,  palataan  takaisin 
OUTDO-aliohjelmaan,  koska 
skandinaavisten  merkkien  pitäisi 
olla  jo  kuvaruutumuistissa 
(VRAM).  Jos  F3CBH  on  muuta 


ASCII- 

VANHA 

UUSI 

KOODI 

MERKKI 

MERKKI 

5BH 

[ 

Ä 

5CH 

\ 

ö 

5DH 

3 

Ä 

5 EH 

** 

u 

7BH 

< 

ä 

7CH 

1 

ö CLEFT  GRPH+t ) 

7DH 

> 

ä 

7EH 

u 

Merkit  ovat  samojen  näppäinten  takana  käytettäessä  80 
merkin  korttia  tai  printteriä,  jossa  on  skandinaaviset  merkit. 


kuin  nolla,  on  tekstimoodi 
(SCREEN  0)  juuri  initialisoitu  ja 
VRAMissa  ovat  koneen  tuotta- 
mat merkit.  Ohjelma  nollaa 
muistipaikan  F3CBH,  lataa 
VRAMiin  omat  merkit  (myös 
käänteisinä)  ja  palaa  takaisin 
OUTDO-aliohjelmaan. 

Grafiikkamoodeissa  (SCREEN 
1&2)  käydään  aliohjelmassa 
68C2H,  jossa  tarkistetaan,  että 
kyse  on  ruudulle  tulostamisesta. 
Mikäli  osoitteessa  F997H  on  nol- 
lasta poikkeava  luku  (=  levylle 
kirjoitus)  tai  osoitteessa  F542H 


oleva  luku  on  eri  suuri  kuin  nolla 
(=  printterille  tulostus),  palataan 
takaisin. 

Mikäli  kyseessä  on  ruudulle 
tulostus,  tutkitaan  seuraavaksi  tu- 
lostettavan merkin  ascii-koodi. 
Jos  se  on  5BH-5EH  tai  7BH- 
7EH,  on  kyseessä  oma  merkki. 
Muutoin  palataan  takaisin. 

Oma  merkki  ladataan  kahdek- 
saan muistipaikkaan  osoitteesta 
FDDCH  alkaen.  Sen  jälkeen  hy- 
pätään osoitteeseen  470FH  ja 
OUTDO-aliohjelma  tekee  loput. 


SAMPO  SUVISAARI 


VENTTI  SPECTRAVIDEOON 

Pelin  nimikin  jo  kertoo,  mistä  on  kyse:  tunnetun  korttipelin  tietokone- 
sovituksesta. 

Listauksessa  ei  ole  mitään  kummallista  ja  pelikin  on  tuttu:  se,  joka 
pääsee  lähemmäksi  21  :tä,  voittaa. 


10  if  peek(53272)<>33  then  gosub  880 

590  print  re$d$"UUDESTAAN<spc>(k/e) 

: clr 

600  if  yr= 1 then  vl%=vl%+l 

20  open  15,8,15:open  1 , 0 : cl$=chr $ ( 147 ) 

610  get  q$:if  q$="k"or  q$="K"then  540  1 

:u$=chr$(145) :d$=chr$(17) 

620  if  q$="e"or  q$="E"then  yr=0 

30  ri$=chr$( 18) : ro$=chr$( 146) 

: goto  640 

: r e$=chr $ ( 13) 

630  goto  610 

40  print  chr$(8)cl$d$d$"<spcl3>"ri$"Q 

640  next 

UIZ<spc>MASTER"ro$d$ 

650  print  d$"0IKEIN : " ; l-sv-vl% ; " /" ; 

50  print "<spc7>by<spc>(C) Mi kko<spc>Ri 

1-s  V 

nne<spc>1984"d$d$d$d$ 

660  print "PAINA  J0TAKIN<spc>NAPPIA" 

60  print T,<spc3>"ri$,,T,,ro$l,alleta<spc4 

670  get  q$:if  q$=""then  670 

>"ri$"K"ro$"uulustele<spc4>"ri$"L" 

680  clrigoto  20 

ro$" opeta" 

690  rem<spc>***sekoi ta*** 

70  get  q$ : if  q$=""then  70 

700  k=int(rnd(l)*l)+l 

80  if  q$="t"or  q$="T"then  130 

710  if  s%(k)=0  then  sa=k:s%(k)=l 

90  if  q$=”k” or  q$=”K"then  740 

: return 

100  if  q$=” 1” or  q$="L"then  860 

720  k=k+l : if  k>l  then  k=l 

110  goto  70 

730  goto  710 

120  rem<spc>***kir j oi ta<spc> ja<spc> ta 

740  rem<spc>***tiedostot*** 

Heta*** 

750  i$=chr $ ( 34 ) : open  2,8,0,"$0 

130  dim  a$ ( 500 ) , k$ ( 500 ) 

:qzm.*=s": print  d$d$"LEVYN<spc>NI 

140  print  cl$r i$"KIRJOITA<spc> JA<spc> 

MI:"; 

TALLETA"ro$ 

760  get§2  , f $ : if  f$Oi$then  760 

150  print  d$d$"<RETURN>=UUSI<spc>SANA" 

770  get§2,f$:if  f$Oi$then  print  f$; 

160  pr int"<l>=lopetus" 

:goto  770 

170  1=1+1 : print  d$"SANA:";l 

780  print 

180  print  d$d$d$"VASTAUS : ” ; 

790  get§2 , f $ : gosub  830 

: input§l , a$ ( 1 ) 

: if  f $<>" . "then  790 

190  print  re$ d$ "KYSYMYS : " ; 

800  get§2 , f $ : gosub  830 

: input§l , k$ ( 1 ) 

:if  f$Oi$then  print  f$;:le=le+l 

200  get  q$:if  q$=""then  200 

: g o t o 800 

210  if  q$=re$ then  140 

810  get§2 , f $ : gosub  830 

220  if  q$<>" 1" then  200 

820  print  spc( 20-le) ; : le=0 : td%=l 

230  print  re$d$"NIMI : " ; : input§l , ni$ 

: goto  790 

240  open  2 , 8 , 2 , ”qzm . ”+ni$+" , s , v" 

830  if  st  then  close  2:print  d$d$ 

:input§15,er,er$ 

:on  td%+l  g-oto  40,340 

250  if  er=0  then  320 

840  return 

260  print  re$d$"DISK<spc>ERROR : " ; er$ 

850  rem***lopetus*** 

:close  2 

860  poke  56576, 199:poke  53272,21 

270  if  er<>63  then  230 

: poke  648 , 4 

280  print "TUH0A<s pc >VANHA<spc>VERSIO< 

870  print  cl$chr$(9)"end<spc>of <spc>q  1 

spc>(k/e),! 

uiz<spc>master<spc>by<spc>(c )mikk 

290  get  q$:if  q$="k"then  print§15,”s 

o<spc>r inne" : end 

: qzm . ”+ni$ : close  2:goto  240 

880  r em<spc>***skandinaavise t*** 

300  if  q$=”e” then  230 

890  o%=828 

310  goto  290 

900  read  a%:if  a%>-l  then  poke  o%,a% 

320  pr int§2 , 1 ; re$  ; 

: o%=o%+l : goto  900 

330  for  z=l  to  l:print§2,a$(z) ;re$; 

910  if  o%<>909  then  pr int" virhe<spc>d 

k$(z) ;re$ :next iclose  2:clr:goto  20 

a t o i s s a " : e n d 

340  rem<spc>***kuulustele*** 

920  sys  828:for  lu=l  to  4:read  ba,ea 

350  print  d$”NIMI : " ; : input§l , ni$ 

930  for  z=ba  to  ea:read  a%:poke  z,a% 

360  open  2 , 8 , 2 , "qzm . ”+ni$+" , s , r " 

: next : next : return 

: input§15 ,er ,er$ 

940  rem***oh jelma*** 

370  if  er<>0  then  print  r e$"DISK<spc> 

950  data  169,0,141,14,220,169,51,133, 

ERROR er$ : close  2:gosub  750 

1,169,0,133,251,133,253,169,216, 

AB 


28 

73 

3E 

0D 

FB 

D4 

7F 

CC 

E4 

EE 

4A 

B7 

76 

B5 

D5 

D2 

DD 

4D 

3C 

8B 

95 

43 


53 


56 


F3 

B4 

F5 

C5 

C4 

9C 

07 

7B 

68 

5E 

8E 

1F 

Cl 

37 

AE 

B7 

41 

6A 

85 


69 

CO 

2F 

D5 

96 

03 

33 

BE 

35 

8B 

9B 


10 


20 

30 

40 

50 

60 

65 

70 

80 


VENTTI 

(C)  SAMPO  SUVISAARI  1985 

graf iikkamerkit  rivillä  890: 

# = right  grph  + V 

$ = right  grph  + M 

% = right  grph  + B 

& = right  grph  + N 


CLICK0FF: A=RND( -TIME) :DEFINTA-Z 
C0L0R15 , 1 , 1 : SCREEN1 , 2 :DIMK ( 52 ) 

90  0NKEYG0SUB630 ,790 
100  DIMA$ ( 52 ) :F0RR=1T052 :READA$ ( R) :NEXT 

110  F0RR=1T02 : :F0RRA=1T032 :READB : B$=B$+CHR$ ( B) :NEXT:SPRITE$(R) =B$ :B$=" " :NEX 
T 

120  LINE( 10,10)-(20,10) , 10 :LINE- ( 30 , 50 ) r 10 : LINE- ( 40 , 10 ) , 10 : LINE- ( 50 , 10 ) ,10: 
LINE- (36,60) ,10 : LINE- ( 24 ,60 ) , 10 :LINE- ( 10 , 10 ) ,10 :PAINT( 11 ,11 ) ,10 
130  LINE( 50 ,40) -(60,90) ,13 ,BF:FORR=40T080STEP20 :LINE( 60 ,R) -( 80 ,R+10 ) ,13 ,BF: 
NEXT 

140  LINE( 90,60) -( 100,110) ,4,BF:LINE( 115 ,60 ) - ( 125 , 110 ) ,4,BF:LINE( 100,60)-( 10 
5,60) ,4 :LINE-( 115,95) , 4 :LINE( 100 , 75 ) - ( 110 , 110 ) ,4 :LINE- ( 115 ,110 ) ,4:PAINT 
(101, 61), 4 

150  LINE( 135, 80) -( 185,90) , 3 ,BF:LINE( 145 ,90 ) - ( 155 , 130 ) ,3,BF :LINE( 165,90) -( 17 
5,130) , 3 ,BF 

160  LINE( 200, 110)-( 212,160) ,9,BF 

170  LINE( 13,180)-(160,192) ,15,BF :L0CATE15 , 182 :C0L0R1 : PRINT" ( C ) SAMPO  SUVISA 
ARI  1985 

180  FORR=50T0192 :PUTSPRITE1 ,(R, R/2-10) , 15 , 2 : S0UND8 , 10 : SOUNDI , 1 : SOUNDO ,R:NEX 
T : S0UND8 , 16 : SOUNDI 3 , 0 : SOUNDI 2 , 15 : SOUNDI ,0 
190  FORR=1T01000 :NEXT 

200  FORR=0TO86 : PUTSPRITE2 , ( 205 ,R) , 15 , 1 : S0UND8 , 11 : SOUNDI , 0 : SOUNDO ,R: NEXT: S0U 
ND8 , 16 : S0UND13 , 0 : SOUNDI 2 , 15 : F0RR=1T09999 : NEXT : S0UND8 , 0 
210  C0L0R15 ,4,4: CLS 

220  LOCATE80, 10: PRINT” V E N T T I" :L0CATE15 ,30 :PRINT”Tarkoituksena  pelissä 
on  kerätä  kort-" :L0CATE15 ,40 : PRINT" tien  silmaluvuista  luku  21  tai  mahdo 
1-” :LOCATE15,50:PRINT”lisimman  lähellä  sitä  oleva  luku.  Jos 
230  L0CATE15 ,60 : PRINT" pisteet  ylittävät  luvun  21,  häviää" :L0CATE15 , 70 : PRINT 
"ilman  muuta.  Kone  jakaa  ensin  sinulle" :L0CATE15 ,80 :PRINT"kortte ja  yksi 
telien,  jokaisen  kortin" :L0CATE15 , 90 : PRINT" jälkeen  lasket  kannattaako  o 
ttaa  vielä 

240  L0CATE15 , 100 : PRINT" lisäkortti . Kun  ilmoitat  koneelle ," :L0CATE15 , 110 :PRI 
NT"etta  et  halua  Iisaa  kortteja,  se  alkaa" :L0CATE15 , 120 : PRINT" jakaa  nii 
ta  itselleen  kunnes  koneen 

250  L0CATE15 ,130 : PRINT"pistemaara  on  luku  21  tai  suurempi " :L0CATE15 , 140 :PRI 
NT"kuin  sinun.  Sitten  nähdään  kumpi " :L0CATE15 , 150 : PRINT" voittaa 
260  LOCATE30 ,180 : PRINT "Paina  mitä  tahansa  näppäintä 
270  IFINKEY$= " "THEN270 
280  C0L0R15 ,1,1: CLS 

290  DEFINTA-Z :PI=0 :ZI=0:LI=0:SI=0 :F0RR=1T052 :K( R ) =0 :NEXT: V=0 

300  CIRCLE( 80,60) ,50,15,3.14,6.28, .8 

310  CIRCLE( 80,48) ,77,11, , , . 2 :PAINT( 80 , 48 ) ,11 

320  CIRCLE ( 80,48) ,35, 10,, 3. 14, 2 

330  CIRCLE( 80,41) ,35,10 ,3 ,6. 28 ,. 2 

340  CIRCLE( 80,42) , 35 , 10 , 3 ,6 . 28 , . 2 

350  PAINT( 80,41) ,10 

360  L0CATE68 , 70 : C0L0R5 : PRINTCHR$ ( 199 ) " "CHR$(199) 

370  L0CATE77 , 85 :C0L0R9 :PRINTCHR$ ( 191 ) 

380  L0CATE25 ,60 : C0L0R15 :PRINTCHR$ ( 191 ) 

390  LOCATE130 ,60 :PRINTCHR$ ( 191 ) 

400  LOCATE200 , 170 : C0L0R15 : PRINT "PISTEESI 

410  LOCATE200 , 1 : PRINT "PISTEENI420  L0CATE15 , 150 : C0L0R1 5 : PRINT "JAAN  SINULLE  E 
NSIKSI " :L0CATE15 ,160 : PRINT "YHDEN  KORTIN. . . " 

430  S0UND8 , 16 : S0UND13 , 0 : S0UND12 , 10 : SOUNDI , 1 : G0SUB480 

440  FORR=1T06000 :NEXT: BEEP450  LINE( 0 , 105 ) - ( 175 , 192 ) ',  1 ,BF : C0L0R15 :L0CATE15 , 1 
50  .-PRINT" OTATKO  LISAA  ?"  :L0CATE15 , 160  :PRINT"  JOS  ET,  PAINA  F1 " :L0CATE15 , 
170 : PRINT" JOS  OTAT,  PAINA  F2 
460  KEY ( 1 ) ON : KEY ( 2 ) ON 
470  GOT0470 

480  X=RND( 1 ) *51+1 :F0RR=1T052 : IFX=K(R)THEN480ELSENEXT:K(X) =X 
490  LI=VAL( A$ (X) ) : IFLI=0THENIFLEFT$ ( A$ (X) , 1 ) = "A"THENLI=1 
500  IFLEFT$ ( A$ (X) , 1 ) =" J"THENLI=11 
510  IFLEFT$ ( A$ ( X ) ,1 ) ="Q"THENLI=12 
520  IFLEFT$ ( A$ ( X ) ,1) ="K"THENLI=13 

530  PI=PI+LI:LINE( 200,180) -(255,192) , 1 ,BF:C0L0R15 :LOCATE205 , 182 :PRINTPI 
540  LINE ( 180 , 70 ) - ( 225 , 150 ) , 15 , BF : L0CATE185 , 75 : IFX< 27THENC0L0R1ELSEC0L0R8 
550  PRINTA$ (X) :L0CATE206 , 140 :PRINTA$ (X) 

560  IFPI=21THEN850 


y •-*  y y •-/  y ■-/ y •->  y y ? r-i  » i • *-.* :»  jl. ? y u y • j y • j y • j y • j y ■ j y • j » i 'it—  /\  i \ 

3620  FOR  i =6  TO  IS:  PRINT  AT  i , 10;  INK  5;  FLASH  1;  BRIGHT  1; 

"gN" ? AT  i ? 1 7 ; "gN" : NEXT  i 

3630  PRINT  AT  11,7;  INK  2;  "gS":  RETURN 

3700  FOR  j = 1 4 TO  21:  PRINT  AT  j , O ; PAPER  1;  nö;  AT  2,0;  nö: 

NEXT  j 

3710  FOR  i =3  TO  9=  PRINT  AT  i,31;  PAPER  1;  " " : NEXT  i 

3720  FOR  i =7  TO  24  STEP  2:  PRINT  AT  < RND*9 ) +3 , i ; INK  6;  BRIGHT 

1;  "gM" s NEXT  i 

3730  PRINT  AT  13,9;  INK  2;  "gS" ; AT  13,20;  "qS":  RETURN 

3800  FOR  j =6  TO  15  STEP  3:  PRINT  AT  j ,7;  INK  3;  PAPER  7; 

"gLqLgLqLqLqLqLqLqLqLqLqLqLqLqLqLqL" ; AT  j~l,15;  PAPER  O; 
INK  2;  "gS":  NEXT  j 

3810  PRINT  AT  2,0;  PAPER  1;  nö:  FOR  i =19  TO  21:  PRINT  AT  i , O ; 
PAPER  1;  nö:  NEXT  i:  RETURN 

3900  FOR  j =2  TO  6:  PRINT  AT  j,0;  PAPER  1;  nö;  AT  j + 15,0;  nfi: 

NEXT  j 

3910  FOR  i =4  TO  14:  PRINT  AT  i,i;  PAPER  1;  nö<  TO  32-1):  NEXT  i 

3920  FOR  j =9  TO  16:  PRINT  AT  j,8;  INK  5;  BRIGHT  1;  "gN":  NEXT  j 

3930  FOR  j = 1 5 TO  7 STEP  -1:  PRINT  AT  j,24;  nö < TO  31-23):  NEXT  j 

3940  PRINT  AT  15,15;  INK  2;  "gS";  AT  10,26;  INK  2;  "qS" : 

RETURN 

4000  PRINT  AT  2,0;  PAPER  2;  nS;  AT  19,0;  r«B;  AT  20,0;  nö 

4010  FOR  j =3  TO  15  STEP  6:  PRINT  AT  j,0;  INK  4;  FLASH  1; 

"g3g3q3g3g3q3q3q3g3q3g3q3q3q3q3q3q3q3q3q3q3q3q3q3q3q3q3q3 
g3g3g3g3":  NEXT  j 

4020  PRINT  AT  9,13;"  " : PRINT  AT  7,25;  INK  2;  "gS" 

4030  FOR  i =9  TO  14:  PRINT  AT  i , 12;  INK  6;  BRIGHT  1;  FLASH  1; 

PAPER  2; "qj":  NEXT  i=  RETURN 
4100  PRINT  AT  2,0;  PAPER  1;  nö;  AT  21,0;  nö 

4110  FOR  j =20  TO  3 STEP  -1:  PRINT  AT  j ,31- j ; PAPER  1;  r.ö<  TO 

32- <31  — j ) ) : NEXT  j 

4120  FOR  j=3  TO  20:  PRINT  AT  j,10;  INK  6;  BRIGHT  1 "gM" : NEXT 
j:  PRINT  AT  5,23;  INK  2;  "gS":  RETURN 

4200  PRINT  AT  2,0;  PAPER  l;nö;  AT  21,0;  nö 

4210  FOR  j =5— v TO  24+ v STEP  3:  PRINT  AT  (RND+15) +4, j ; INK  3; 

PAPER  6;  "gLgLgLgLgL":  NEXT  j 
4220  PRINT  AT  10,15;  INK  2;  "gS":  RETURN 

4300  FOR  j =2  TO  6:  PRINT  AT  j,0;  PAPER  1;  nö;  AT  j + 15,0;  nö: 

NEXT  j 

4310  FOR  i =12  TO  16:  PRINT  AT  i , 10;  PAPER  l;nö<  TO  31-9):  NEXT  i 

4320  FOR  i =10  TO  30  STEP  5:  FOR  j=7  TO  11:  PRINT  AT  j,i;  PAPER 
3;  INK  7;  FLASH  1;  "gU":  NEXT  j:  NEXT  i 

4330  PRINT  AT  8,7;  INK  2;  "gS":  RETURN 

4400  FOR  j =2  TO  9;  PRINT  AT  j,0;  PAPER  1;  nö<  TO  22):  NEXT  j 

4410  PRINT  AT  18,0;  PAPER  1;  nö < TO  22);  AT  19,0;  nö<  TO  23); 

AT  20 , 0;  nö  s AT  21, 0 ; n ö 

4420  FOR  i =10  TO  14:  PRINT  AT  i,  6;  INK  3;  PAPER  7;  FLASH  1; 
"gl<";  AT  i , 18;  "gK":  NEXT  i 

4430  FOR  j = 17  TO  13  STEP  -1:  PRINT  AT  j , 12;  INK  2;  FLASH  1; 

"g K" : NEXT  j 

4440  PRINT  AT  16,9;  INK  2;  "qS";  AT  16,15;  "gS" 

4450  LET  ai =18:  PRINT  AT  ai, 26;  INK  5;  "gOqP";  AT  al+1,26; 
"gQgR" : RETURN 

4950  PAPER  O:  BORDER  O:  INK  7:  CLS 

4960  PRINT  AT  4,3;  BRIGHT  1;  "ASTRONAUTTI  c J.  ERKKILÄ";  AT 

8,9;  "Z  - VASEMMALLE";  AT  10,9;  "X  - OIKEALLE";  AT  12,9; 
"ENTER  ~ KAASU";  AT  14,9;  "SPACE  - LASER";  AT  18,5; 

"PAINA  JOTAIN  NÄPPÄINTÄ":  PAUSE  O:  CLS : RETURN 
5000  FOR  q=USR  "a"  TO  USR  "u"+7 
5010  READ ~ u : POKE  g,u:  NEXT  g:  RETURN 

5030  DAT  A 1,3, 7 , 55 , 39 , u , 1 1 5 , 11 9 , 224 , 240 , 0 , 1 20 , u , 0 , 240 , 1 20 , 1 26 , 
u, u,47,7,3,7,7, 156,236,28,252,248, 184,28, 158 
5040  DATA  7 , 1 5,0, 30 , u , 0 ,15,  30 , 1 28 , 3. 92 , 224 , 236 , 228 , u , 206 , 238 , 57 , 
55 , 56 , 63 ,31, 29 ,56,121,1 26 , u , u , 244 , 224 , 1 92 , 224 , u 
5050  DATA  126, 195, 165, 153, u, 165, 195, 126, u, u, 60,24, u, 60, 126, u, O, 
60,  u,  u,  u,  u,  u,  O 

5060  DATA  1 70 , 85 , 1 70 , 85 , 1 70 , 85 , 1 70 , 85 , O , 56 , 68 , 1 86 , 1 70 , 1 86 , 68 , 56 , 
24,  126, 78, 223, u, 126, u, 24 

DATA  3,7, 28 , 63 , 56 , 63 , u , 3 1 , 1 92 , 224 , 56 , 252 , 28 , 252 , u , 248 , 3 1 , 

63 , 1 20 , 96 , 64 , u , 224 , O , 248 , 252 , 30 , 6 ,2,2,7, O 

DATA  O , 60 , 70 ,219,1 99 ,219, 70 , 60 , 56 , 40 , 56 , 1 24 , u , u , 40 , 1 08 , O , 
255 , u , u , u , u , u , O 


5070 

5080 


TAPIO  HAAPALAHTI 


JALKAPALLOJOUKKUEIDEN 

KUNTOPUNTARI 

SPECTRUMIIN 


■ Ohjelmalla  voi  tallentaa  (jal- 
kapallo) joukkueiden  pelikauden 
ottelut,  tulostaa  ne  per  joukkue  ja 
puntaroida  tulevan  ottelun  loppu- 
tulosta. Lisäksi  on  korjaustoi- 
minto. 

Ottelutuloksista  syntyvä  data 
tallennetaan  ohjelmassa  oleviin 
REM-lauseisiin,  joten  se  kulkeu- 
tuu mukana  ohjelmaa  tallennet- 
taessa ja  ladattaessa. 

Lisäetuna  voidaan  tarvittavaa 
muistitilaa  supistaa  käyttämällä 
lyhyitä  kokonaislukuja  (0...255). 
Ohjelma  on  tehty  Spectrumille  ja 
siitä  "käännetty”  TELMAC 
TMC-600:lle.  Tästä  tekotavasta 
seurannee,  että  ohjelmakoodi  on 
myös  muille  koneille  käypää. 

On  kuitenkin  huomattava,  että 
käsky  INKEY$  = CHR$(KEY),ja 
että  CODE  J$(I  TO  I)  = 
MID$(J$,I,1). 

Lisäksi  päänvaivaa  sattaa  ai- 
heuttaa PÄÄOHJELMAn  alussa 
riveillä  1000...  1003  olevat  muut- 
tujat ja  vakio.  Q on  yhdelle  jouk- 
kueelle tarvittavan  tietueen  pi- 
tuus. Siinä  on  14  merkkiä  varattu 
nimelle,  1 alkupunnusarvoksi 
(huom.  ASC(”d”)=100)  ja  3 
merkkiä  ottelua  kohden,  sekä  ba- 
sic-tulkin  tarvitsemille  rivinume- 


1 REM JALKAPALLO JOUKKUE I DEN  KUNTOPUNT AR I 

2 REM 

3 REM  T . H . 29.4.85 

4 REM 

5 GOTO  1000 

6 REM 

7 REMNELJVOSTOLI  ITTOd 

8 REMTSEKKOSLOV AK I Ad 

9 REM  KANADAd 

10  REM  USAd 

11  REM  RUOTSI d 

12  REM  SUOMId 

13  REM  L-BAKSAd 

14  REM  DDRd 

38  PRINT  : PRINT  : PRINT  "JATKETAANKO?"? 

39  PRINT  " (K/E)  "f 

40  LET  X=KEY  s IF  X=0  GOTO  40 

41  IF  X=KEV  GOTO  41 

42  RETURN 

58  REM  numero 

59  PRINT  : PRINT  "ANNA  NUMERO  ...  "? 

60  GOSUB  40;  IF  X=13  LET  X=N:  RETURN 

61  LET  X=X— 48:  1F  X>=0  IF  X<=9  RETURN 

62  LET  X=X-39:  IF  X>=10  IF  X<=15  RETURN 

63  GOTO  59 

69  REM  osoite 

70  LET  A=0+J:f.Q:  LET  H=N1:  LET  1=0 

72  IF  I =H  LET  A=A+I*3:  RETURN 

73  LET  F=a+H-l)/2 

74  IF  PEEK ( A+F#3) =R  LET  H=F : GOTO  72 

75  LET  I=F  +1 : GOTO  72 

76  REM  Joukkueet 

77  GOSUB  110:  IF  X=13  GOTO  77 

79  LET  U«0:  GOSUB  90:  RETURN 

80  CLS:  PRINT  : PRINT  Aö? : GOSUB  77:  LET  K=J 

81  PRINT  : PRINT  Bö;  : GOSUB  77:  LET  L=J 

82  GOSUB  38:  IF  XO107  GOTO  80 


lista  hyöty  a.  Jos  hän  on  tähän 
mennessä  jäänyt  vuosittain  mii- 
nukselle 1000  mk,  niin  ohjelman 
avulla  hän  voi  jäädä  900  mk:aan. 
Niin  että  siitä  vaan  - veikkaa- 
maan. 


1999  REM  ALUSTUS 

2000  CLS:  PRINT  : PRINT 

2001  INPUT  "KUINKA  MONTA  JOUKKUETTA  "N:  PRINT 
2010  PRINT  "LUETTELE  JOUKKUEET:":  PRINT 

2030  FOR  J=1  TO  N:  LET  A=Q+J*Q~15 

2040  PRINT  J;".  "?:  INPUT  Jö 

2041  LET  L=LENCJö) 

2042  IF  L>13  LET  L=14:  GOTO  2060 

2050  FOR  1=1  TO  14-L:  P0KECA,32> 

2051  LET  A=A+ 1 : NEXT 

2060  FOR  1=1  TO  L:  POKECA, ASCCMIDÖC Jö, I , 1 > > > 

2061  LET  A=A+1 : NEXT 

207p  FOR  I=A+1  TO  A+Q-20:  POKECI,R> 

2080  NEXT  : NEXT  : RETURN 


HARRY  VIRTANEN 


LOTTO  MEMOTECHIUE 


■ Lottoa  pel aavat  voidaan  jakaa 
kolmeen  eri  ryhmään.  Niihin  jot- 
ka valitsevat  numeronsa  silmät 
kiinni,  eli  sattumanvaraisesti,  pe- 
laajiin jotka  pyrkivät  valitsemaan 
sellaisia  numeroita  joita  on  en- 
nenkin esiintynyt  ja  pelaajiin, 
jotka  pyrkivät  valitsemaan  sellai- 
sia numeroita,  joita  ei  ole  pitkään 


aikaan  esiintynyt. 

Tämä  Lotto-ohjelma,  joka  on 
yhtä  hyödytön  kuin  muutkin  vas- 
taavat on  tehty  auttamaan  kah- 
teen viime  mainittuun  ryhmään 
kuuluvia  henkilöitä.  Ohjelma  ar- 
poo yhden  vuoden  lotto-nume- 
rot, sijoittaa  ne  esiintymiskerta- 
järjestykseen  ja  lopuksi  esittää 


kaksi  lottoriviehdotusta,  jotka 
perustuvat  eniten  esiintyneisiin 
ja  vähiten  esiintyneisiin  nume- 
roihin. 

Kuten  sanottua  auttaa  ohjelma 
sinua  lottonumeroiden  valinnas- 
sa, mutta  onnea  se  ei  sinulle  voi 
antaa. 


10  REM 
20  REM 
30  REM 

40  REM  se reen  painting 

50  REM 

60  REM 

70  DIM  C1C39),C2C39),LC7),ANC37),NRC37},B1C7),B2C7> 

80  RAND  -8 

90  FOR  1=1  TO  37:  LET  NRCI)=I:  NEXT 
100  PAPER  1:  PLOD  "LOTTO":  CLS 

110  CSR  O, O:  PRINT  " 4: 4: 4: 4: 4: :4=: 4: 4: .4: 4: :4=: 4: :4=: 4: ‘ 1 
120  CSR  0,22:  PRINT  " 

130  FOR  1=1  TO  22:  CSR  0,1:  PRINT  "*":  CSR  38,1:  PRINT  CSR  8,1:  PRINT  NEXT 

140  CSR  2,1:  PRINT  "Week":  CSR  2,6:  PRINT  "Week!y":  CSR  2,7:  PRINT  "resuit" 

150  CSR  1,5:  PRINT  "m#***":  CSR  1,16:  PRINT  " ttttttt " 

160  LET  K=9:  LET  N=l:  FOR  1=1  TO  3:  GOSUB  180:  LET  K=K+7:  NEXT 
170  GOTO  190 

180  FOR  R=1  TO  22  STEP  2:  CSR  K, R:  PRINT  N; "=" : LET  N=N+1:  NEXT  : RETURN 
190  FOR  R=1  TO  11  STEP  2:  CSR  K, R:  PRINT  N?n=":  LET  N=N+1:  NEXT 
200  FOR  1 = 1 TO  39:  READ  Cl  CI):  NEXT 

210  LET  X=1 : LET  Y=ll:  FOR  1=1  TO  3:  GOSUB  220:  RESTORE  860:  LET  X=X+11:  LET  Y=Y+11:  NEXT  : GOTO 
230 

220  FOR  T=X  TO  Y:  READ  C2CT) : NEXT  : RETURN 

230  FOR  T=X  TO  Y-5:  READ  C2CT) : NEXT 

240  REM 

250  REM 

260  REM 

270  REM  Computing  52  weeks  t 7 digits 

280  REM 

290  REM 

300  FOR  W=1  TO  52:  CSR  2,3:  PRINT  W 

310  FOR  N=1  TO  7 

320  LET  D=INTCRND*37+1) 

330  FOR  X=1  TO  N:  IF  LCX)=D  THEN  GOTO  320 
340  NEXT  X 

350  LET  L(N)=D:  LET  AN CD)=ANCD)+1 : NEXT  N 
360  FOR  Y=8  TO  15:  CSR  3,Y:  PRINT  NEXT  Y 

370  LET  P=1 : FOR  Y=8  TO  14:  CSR  3,Y:  PRINT  L(P):  LET  P=P+1:  NEXT  Y 
380  FOR  N=1  TO  7:  CSR  Cl <L(N> ) , C2CLCN) ) : PRINT  AN(LCN) ) : NEXT  N 
390  FOR  N=1  TO  7:  LET  L(I)=0:  NEXT 
400  NEXT  W 

410  SOUND  1,1000,15:  PAUSE  1000:  SOUND  1,0,0:  CSR  2,19:  PRINT  "Done" 

420  FOR  1=1  TO  36:  LET  Y=I:  FOR  J=Y+1  TO  37 
430  IF  ANC  J) >AN(Y)  THEN  LET  Y=J 
435  NEXT 

440  LET  T=AN(I) : LET  AN(I)=^NCY):  LET  AN(Y)=T 
450  LET  T=NP.C  I ) : LET  NR  C I ) =NR ( Y ) : LET  NR(Y)=T 
460  NEXT 

470  FOR  1=1  TO  7:  LET  B1CI)=NRCI):  LET  B2CI )=NR(38-I ) : NEXT 
480  SOUND  1,1000,15:  PAUSE  1000:  SOUND  1,0,0:  CLS 
490  CSR  5,8:  PRINT  "Suggestion  I" 

500  CSR  5,10:  FOR  1=1  TO  7:  PRINT  B1CI);:  NEXT 
510  CSR  5,12:  PRINT  "Suggestion  II" 

520  CSR  5,14:  FOR  1=1  TO  7:  PRINT  B2CI);:  NEXT 
530  CSR  5,16:  PRINT  "Press  C for  paper  copy" 

540  LET  A3= I NKEY& : IF  A 8=""  THEN  GOTO  540 

550  IF  Aö="C"  OR  A8="c " THEN  GOTO  620  ELSE  STOP 

560  REM 

570  REM 

580  REM 

590  REM  On  the  paper 

600  REM 

610  REM 

620  L PRINT  CHRSC27) ; "E" ; 

630  LPRINT  CHRSC14);"  Lotto  Computing  by  H. Virtanen" ; CHRS (20) 

640  LPRINT  : LPRINT  : LPRINT  : LPRINT  " The  resuit  of  52  weeks":  LPRINT  : 

LPRINT  : LPRINT 

650  LPRINT  " The  appearance  tabie":  LPRINT  : LPRINT 

660  LET  X=1 : LET  Y=9:  FOR  1=1  TO  4:  GOSUB  680 
670  LET  X=X+9:  LET  Y=Y+9:  NEXT  : GOTO  700 

680  FOR  Q=X  TO  Y:  LPRINT  NRCQ) ; "=" ; AN(Q) ? CHR8C9) ? : NEXT  : LPRINT 
690  RETURN 

700  LPRINT  NR  (.37) ; "=" ; AN(37) ? CHR8C9) ; : LPRINT 

710  LPRINT  : LPRINT  : LPRINT  : LPRINT  "Suggestion  I" 

720  LPRINT  : FOR  1 = 1 TO  7:  LPRINT  B1CI5}11  NEXT 

730  LPRINT  : LPRINT  : LPRINT  "Suggestion  II" 

740  LPRINT  : FOR  1=1  TO  7:  LPRINT  B2 CI); " NEXT 

750  LPRINT  : LPRINT  : LPRINT  : LPRINT  "P.S" 

760  LPRINT  "Remember  that  their  is  no  such  thing  as  a perfeet  systern.  AI  I numbers" 

770  LPRINT  "are  equal  ! ! " 

780  STOP 
790  REM 
800  REM 
810  REM 

320  REM  cursor  data 

830  REM 

840  REM 

850  DATA  12, 12, 12, 12, 12, 12, 12, 12, 12, 13, 13,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,27,27,27,27,27,27, 
27, 27, 27, 27,27, 34,34, 34, 34,34, 34 
860  DATA  1,3,5,7,9,11,13,15,17,19,21 


1 VUOTTA 


nr 


1 VUOTTA 


if¥ 


1 VUOTTA 


ISMO  J.  REITMAA 


• • 


YKSIKÄTINEN 
ROSVO  VIC-20:lle 


■ Tämän  jännittävän,  mutta 
muistitilan  vähyyden  vuoksi  ää- 
nettömän pelin  alkaessa  kone  il- 
moittaa sinulla  olevan  rahaa  2000 
markkaa.  Se  kysyy  panostasi, 
jonka  tulee  olla  vähintään  yksi 
markka,  mutta  joka  voi  korkein- 
taan olla  se  summa,  mikä  sinulla 
on  taskussasi.  Näppäile  panokse- 
si ja  odota  silmänräpäys.  Ruu- 
tuun ilmestyy  kyseisen  laitteen 
kuva  (vain  kiekot  ja  niiden  ympä- 
rys näkyvät).  Peli  on  alkutilan- 
teessaan. 

Paina  välilyöntinappia  ja  kie- 
kot alkavat  pyöriä.  Ne  rullaavat 
vähän  aikaa  ja  lukittuvat  sitten 
yksi  kerrallaan  vasemmalta  oi- 
kealle. Erittäin  hyvällä  tuurilla 
voit  voittaa  jo  tässä  vaiheessa. 


Voitit  tai  et,  aseta  uusi  panos, 
ja  kuva  palaa  taas  äskeiseen  ti- 
lanteeseen. Kiekot  ovat  siinä 
asennossa  mihin  ne  viime  kerral- 
la jäivät.  Nyt  siirrä  katseesi  voit- 
totaulukkoon.  Valitse  yhdistel- 
mä, jonka  aiot  saavuttaa  ja  lukit- 
se ne  kiekot,  jotka  jo  ovat  yhdis- 
telmän mukaisessa  asennossa. 
Lukitus  tapahtuu  funktionäppäi- 
mistä, F1  on  vasemmanpuolei- 
simmalle,  F3  keskimmäiselle  ja 
F5  oikeanpuoleiselle  kiekolle. 
F7  av  aa  kaikki  lukitukset. 

Lukita  et  voi  vauhdissa,  mutta 
jos  kiekot  pyörivät  ja  lukitus  ei 
sinua  miellytä,  voi  vauhdissa  kyl- 
lä vapauttaa  kiekot. 

Kun  kiekot  toisen  kerran  py- 
sähtyvät, ei  ole  varmaa,  oletko 


vieläkään  voittanut.  Jatka  peliä, 
kyllä  se  voittokin  aikanaan  tulee. 
Kun  voitat,  et  voi  seuraavalla 
kierroksella  lukita  kiekkoja.  Sil- 
loinhan näet  voittaisit  jatkuvasti. 
Peli  päättyy,  kun  olet  menettänyt 
kaikki  rahasi. 
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PRINT  CHR$ (147 > 

F0RK= 1 TO  1 0 : REfiDL C K > : M ( K > =L < K > : R ( K > =L ( K > = N E N TK 
FL  1 > =7730  = FL  ( 2 > =7752  •'  FL  ( 3 > =7774  : FL < 4 > =78 1 8 
FOR  ,T=  1 TO  4 ••  FM  C J > =FL  C J > + 4 : FR  C J ) =FL  C J > +8 
NEXT  J 

F C 1 > =8 : F C 2 > =0 : F < 3 > =0 : LK=8 
MK=2800 
PRINT "3" 

PR I NT " RRHRFl  " ; MK .:  " MK" 

IF  MKC 1 THEN  GOTO  10008 

PR I NT " PfiNOKSES I " ; 1 J " - " j MK ; " MK " 

INPUT  VE 

IF  VE<1  THEN  PRINT "MAHDOTONTA" : G0TÖ528 
IF  MK-VEC0  THEN  PRINT "MAHDOTONTA" : G0T0528 
MK=MK-VE 


PRINT "3" 
PRINT"» 


SLOTiii 


PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 

PRINT : PRINT 
PRINT : PRINT 


IMfiCH  I N Ei: 

mmmmm 


mm 


mm 


mm 


' ; mk 


PRINT : PRINT "RAHAA 
PANOS  " ; VE 

POKEFL C 1 ) , E C 1 > : POKEFM < 1 > , E ( 2 > : POKE FR ( 1 > , E C 3 > 
POKEFL  <•  2 > , E C 4 > : POKEFM  < 2 > , E C 5 > : POKEFR  C 2 > , E C 6 > 
POKEFL C 3 ) , E < 7 > : POKEFM < 3 > , E < 8 ) : POKEFR < 3 > , E < 9 > 
F G=PEEK  ( 1 97  > 

IF  FG=64  THEN  GOTO  660 
FG=32  THEN  GOTO 1008 
LK= 1 THEN  GOTO  660 
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= 
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F G =3  9 
FG=47 
FG=55 
FG =63 


THEN 

THEN 

THEN 

THEN 


F ( 1 > = 1 
F ( 2 > = 1 
F (3>  = 1 
F ( 1 > =8 : 


: POKEFL  ( 4 > , 81  ••  GOTO 66 8 
: POKEFTK  4 > , 81 : G0T0668 
: POKEFR (4) , 81 : G0T0668 
: F C 2 > =0 : F C 3 > = 0 : POKEFL  C 4 > , 32 


IF 
IF 
IF 
IF 
IF 
IF 

32  : G0  T0668 
748  GOTO  668 

1008  IF  F < 1 ) = 1 THEN  GOTO  2880 
I F RND ( 1 > < - 05THENGOSUE6000 
FOR  J=3  TO  2 STEP-1 
POKEFL  ( J > , PE EK ( FL  ( J- 1 > > : NEXT J 
POKEFL  C 1 > , L C I NT ( 1 8#RND ( 1 > > > 

GOTO  2008 

IF  F(2>=1  THEN  GOTO  3808 
I F RND  < 1 85  AN  D F C 1 > = 1 THEN  G 0 S 1J  E 6 2 8 0 

FOR  J=3  TO  2 STEP-1 
POKEFM  < J> , PE  EK  < FM  C J- 1 ■>  > ; NEXTJ 
POKEFM  < 1 > , M < I NT  < 1 8* RND < 1 > > > 

GOTO  3008 

I F RND  < 1 > C 05ANDF  < 2 ) = 1 AND  F < 1 > = 1 THE  N G 0 S U E 6 3 8 8 : G0T04889 
I FF  ( 3 ) = 1 ANDF ( 2 > = 1 AND F ( 1 > = 1 THENGOTO4080 
IF  F 3 > = 1 THEN  GOTO  1000 
FOR  J=3  TO  2 STEP-1 
POKEFR  C J > , PEEK < FR  ( J- 1 > > : NEXTJ 
POKEFR ( 1 > , R ( I NT C 1 0#RND C 1 ) > > 

IF  PEEK-:!  197)  =63  THEN  GOSUE  5008 
GOTO  1008 
POKE  FR <4 >,81 
F 1 > =8  : F 2 > =8  '•  F ( 3 > =8 
E < 1 ) =PEEK ( FL  C 1 ) ) : E C 2 > =PEEK C FM ( 1 > > 

E ( 4 ) =PEEK C FL C 2 > ) : E < 5 > =PEEK  < FM < 2 > > 

E ( 7 ) =PEEK C FL  < 3 > ) : E C 8 > =PEEK ( FM  ( 3 ) > 

PEEK  ( FL  ( 2 > > =8 1 ANDPEEK C FM C c 
PEEK  FL  2 ) =8  7 AND  PEEK  FM  c 


: POKEFM ( 4 > , 32 ■ POKEFR < 4 > . 


1001 

1805 

1010 

1028 

1030 

2000 

2881 

2085 

2810 

2028 

2038 

3800 

3001 

3882 

3805 

3818 

3820 

3025 

3838 

4880 

4081 

4802 

4803 

4804 

4888 

4889 
40}  0 
4015 
4020 
4825 
4038 
4035 
4848 
4845 
4858 
4055 
4868 
4065 
4078 
4075 
4088 
4480 
4498 
4508 
5000 
6880 
6208 
6308 


IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 


: E < 3 > =PEEK  ( FR  1 > > 

: E ( 6 > =PEEK  (FR  2 > > 

: E C 9 > =PEEK  ( FR  ( 3 > > 

> =8 1 ANDPEEK  C FR  2 > > =8 1 THEN1 V 0=VE#  1 8 •'  GOTO4580 

> =S7ANDPEEK  ( FR  ( 2 > >=87THENV0=VE#9  : G0T04588 


PEEK  < FL  ( 2*>  > =8 1* ANDPEEK  < FM  < 2 > > =8 1 ANDPEEK  < FR  < 2 > > =87THENV0=VE«9  : GOTO4580 
PEEK  < FL  < 2 > > =8 1 ANDPEEK ( FM ( 2 > > =8 1 ANDPEEK  < FR  C 2 > > =88THENV0= VE*9 : G0T04588 
PEEK < FL < 2 > > =87ANDPEEK < FM ( 2 > ) =87ANDPEEK ( FR < 2 > > =8 1 THEN V0=! VE*8 : GOTO4508 
PEEK ( FL  < 2 > > =88 ANDPEEK  < FM ( 2 ) > =88ANDF’EEK (FR ( 2 > ) =8 1 THENVQ=VE*8 : G0T04588 
PEEK ( FL < 2 > ) =87 ANDPEEK < FM ( 2 > ) =87 ANDPEEK ( FR < 2 ) > =88THEN V0= VE*7 : GOTO4508 
PEEK  < FL  < 2 > > =88 ANDPEEK  < FM ( 2 > > =88ANDPEEK ( FR  < 2 > > = 8 8 T H E N V 0 = V E # 9 : G0T04588 
PEEK ( FL  < 2 > > =88 ANDPEEK ( FM ( 2 > > =88ANDPEEK ( FR ( 2 > > = 8 7 T H E N V 0 = V E # 7 : G0T04588 
PEEK < FL.  ( 2 > > =83 ANDPEEK < FM ( 2 ) ) =83ANDPEEK  < FR < 2 > > =83THENV0= VE*8 : GOTO4508 
PEEK  < FL ( 2 > > =8 1 ANDPEEK ( FM ( 2 > > =8 1 ANDPEEK ( FR  < 2 > > = 8 3 T H E N V 0 = V E He  7 : GOTO4500 
PEEK ( FL < 2 > > =88 ANDPEEK ( FM  < 2 > > =88ANDPEEK ( FR  < 2 > > = 8 3 T H E N V 0 = V E # 6 : G0T04588 
PEEK ( FL ( 2 > > =87 ANDPEEK ( FM < 2 ) > =87 ANDPEEK ( FR ( 2 > > =83THENV0= VE*6 : GOTO4508 
PEEK  < FL  ( 2 > > =83 ANDPEEK  ( FM  ( 2 > > «83ANDPEEK  ( FR  ( 2 > > =8 1 THENV0=VE#5  *•  GOTO4508 
PEEK ( FL  < 2 > > =83 ANDPEEK ( FM ( 2 > > =83 ANDPEEK  < FR ( 2 > > =87THENV0=I VE*4 
PEEK  < FL ( 2 ) > =83 ANDPEEK ( FM ( 2 > > =83ANDPEEK ( FR ( 2 > > = 8 8 T H E N V 0 = V E $ 4 
PEEK ( FL  < 2 > > =83ANDPEEK ( FM ( 2 > ) «83ANDPEEK ( FR ( 2 > > =83THENV0= VE#4 
Ll<=0  : F ( 1 > =0  : F ( 2 > =0  : F ( 3 > =8  : POKEFL  ( 4 > , 32 : POKEFR  ( 4 > , 32  • POKEFM  ( 4 > , 

FOR  J=1  TO  1500: NEXTJ =GOTO500 

MK=MK+V0 : VO=0 : VA=0 : LK=1 : FORJ=1TO1508 : NEXTJ : GOTO500 
F < 1 > =0 : F < 2 > =0 ■ F < 3 > =8 : POKEFL ( 4 > , 32 : POKEFM  < 4 ) , 32 : POKEFR ( 4 > , 32 : RETURN 
F ( 1 ) = 1 : POKEFL ( 4 > , 8 1 • RETURN 
F ( 2 > = 1 • POKEFM ( 4 > , 8 1 : RETURN 
F < 3 > = 1 POKEFM  ( 4 > , 8 1 = RETURN 
1 0080  PR  I NT " :i::AHAS  I LOPPU  I V AT  " 

1 08 1 0 PR  I NT  " K 1 1 TOS  KAVNN I ST  A " •'  END 
50808  DAT  AS  1 f 83 65  ? 98 . 88  ■ 87  .•  8 , 35  .<  86  .■  63 


GOT 04588 
GOT 04508 
GOTO 4 588 
?2 : VE=8 


tään  matemaattisesti  säännölli- 
nen kuvio,  se  on  säännöllinen 
myös  kuvaruudulla. 

Tällä  järjestelmällä  on  myös 
muita  positiivisia  sivuvaikutuk- 
sia. Tärkein  on  mahdollisuus 
käyttää  virtuaalista  32  kilotavun 
kuvaruutumuistia  ja  tarkkuutta 
640*400. 

Seuraava  ohjelma  ohjaa  Ams- 
tradin käyttöjärjestelmäkutsun 
pisteen  plottaamiselle  uudelleen 
siten,  että  käytössä  on  yhden  ku- 
varuutumuistin  sijasta  kaksi  16K 
muistia,  ja  jos  plotattava  piste  on 
y-koordinaatiltaan  parillinen,  kir- 
joitetaan piste  ylempään  kuva- 


Lisäksi  ohjelma  asettaa  ns.  fra- 
me  flyback-keskeytyksen  siten, 
että  50  kertaa  sekunnissa,  aina 
kun  monitorin  elektronisuihku  on 
hyppäämässä  ylös,  vaihdetaan 
näytettävää  muistia  näiden  kah- 
den lohkon  välillä.  Tällöin  kum- 
pikin kuvamuisti  näkyy  käytän- 
nössä yhtaikaa,  tosin  pienen  vilk- 
kumisen säestyksellä. 

Käytännössä  oheisen  ohjelman 
avulla  voi  kuka  tahansa  kirjoittaa 
jonkin  graafisen  suunnitteluoh- 
jelman, jossa  kuvaruudun  tark- 
kuus on  640*400.  Kuva  voidaan 
kopioida  printterille  tai  piirturille 
yksinkertaisella  Basic-ohjelmalla 


Jos  tällaisen  kaksinkertaiseen 
kuvamuistiin  suunnitellun  kuvan 
haluaa  tallettaa  nauhalle  tai  le- 
vylle, on  käytettävä  kahta  erillis- 
tä käskyä:  SAVE”nimir,B, 

&4000,&4000:SAVE”nimi2,,,B, 
&C000,&400. 

Printissä  julkaistaan  myöhem- 
min apurutiineja  tämän  ohjelman 
hyväksikäyttöön.  Tähän  nume- 
roon ne  eivät  ehtineet. 

Printtaustekninen  kummalli- 
suus katkoi  riviä  120.  Merkkijo- 
no naputellaan  yhtenä  pötkönä  il- 
man välejä. 


im  MEMORY  &3FFF 
110  add=&8000 

1 28  aS= ,l  2 1 6 1 8Ö069F 1 1 2E80CDD7BG3E0 1 2 1 5F30BEC03EC0772ADDBD2257802 AE0BD225D882 1 538® 
22DDBD2 1 598022E0BBC92 1 60803520 843E40 1 804360 1 3EC0GD0 
8 

8CC93E40CB4520023EC0E5215FS0BE77C403BCE1C9CD4080EF0000CD4080EF00000 10O0000000000 


130  GOSUB  20® 

14®  add=&S100 
1 50  » 2 1 6 1 80CDDDBGC9  " 

160  GOSUB  20® 

170  CALL  8(3000 
180  END 

FOR  i »1  TO  LEN<aö)~l  STEP  2 
POKE  ad d , VAL  ( " & " +M I DH  < aö •, 
add=add+l 
230  NEXT 
24®  RETURN 


20® 

210 

22® 


i ? 2 ) ) 
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t w g s c r e e n m e m o r y b 1 o c k s 
r e d i r e c i*  s P L O T a n d T E S T f u n 
a t i o n s o t h a t i f t h e Y-  c o o 
s e v e n ? i t u s g s t h e 1 o w e r 
upper  o n e <#C®©0)  . 

GRA  PLOT 


T h i s m a c h i n e a n quaqe  pro  cg  r a m g n a b 1 g s 
i n t h g A m s t r a d 6 4 K R A M m e m o r y m a p ..  1 1 
into  i tse 1 f an  d t h g r g b y c h an  qes  t h e i r 
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Ti  o t affoct  li  ne  drawing?  wh  i ch  t h us  ai  mj  ay  s us  g s the 

c u r r e n t ly  s e 1 e c t e d scree n R A M b 1 o c k « 


c t i on s 
r d i n at  e 
creen 


it 


set  bas  EQU  #BC®8 


n e mj  __  fr  f 

EQU 

#BCD7 

ORG 

#8808 

i n i t_ev 

LD 

HL, ffblock 

LD 

b,:/:i  ©©n  ui 

LD 

DE, even t 

CALL 

n e mj  _ f r f 

pate  h 

LD 

A,  #01 

LD 

HL, f lag 

CP 

(HL) 

RET 

NZ 

LD 

A,  #C0 

LD 

(HL) , A 

LD 

HL, (#BDDD) 

LD 

( r om  pl  o ) , Hl 

LD 

HL, (#BDE0) 

LD 

( r om__t  es)  , Hl 

LD 

HL, pdpl ot  . 

LD 

(#BDDD) ? HL 

LD 

HL , p d t e s t 

LD 

RET 

( #BDE0 ) ,HL. 

even  t 

LD 

HL, state 

DEC 

(HL) 

JR 

NZ , upper 

1 OMjer 

LD 

A,&4© 

JR 

1 b 1 

upper 

LD 

(HL) , 1 

LD 

A,  8(C© 

1 b 1 

CALL 

RET 

se  t_bas 

se Is e r 

LD 

A,  #40 

BIT 

8,  L 

JR 

NZ,  sk.  i p 

LD 

A , #C0 

sk  i p 

PUSH 

HL 

LD 

HL , f 1 ag 

CP 

(HL) 

LD 

(HL) , A 

CALL 

NZ , se  t __bas 

POP 

RET 

HL 

pdpl o t 

CALL 

sei  __ser 

RST 

5 

r om_pl o 

DW 

#0000 

pd  t est 

CALL 

sei _scr 

RST 

5 

r om_t  es 

DW 

#000® 

f lag 

DB 

#01 

State  DB  0 

ffblock  DS  9 


ORG 

LD 


#810© 

HL, event 


s g t _bas  s e t s t h e s c r g e n b a s e a t g i v e n p 1 a c e 
in  memory  (in  this  case  either  #4000  or  #C©®0> 


initialises  a n g mj  event  block  and  puts  it 
o n t h e f r am  e f 1 y b a c k 1 i s t 


C o d e t o r un  a t #800® 

A d d r e s s t o p u t t h e b 1 o c k t o 
Async.hr  on  o us  event  at  near  address 
A d d r e ss  of  e v e n t r o u t i n e 
Initialise  event 
Load  A mj  i t h #01  and 

H L mj  i t h a d d r e s s o f f 1 a g , t h e n c o cm  p a r e s 
I f f i r m mj  a r e i n d i r e c t i o n h as  a 1 r e a d y b e e n p a t c h e d , 

r e t u r n i mm e d i a t e 1 y t o Bas  i c,  o t heru»  i se 
p u t h i - b y te  of  u p p e r se  r e e n a d d r e s s 
i n t o f 1 ag  » 

Find  address  of  PLOT  in  ROM 

and  move  it  to  routine  PLOT  exit  address.. 

F i n d a d d r e ss  of  TEST  S n ROM 

and  move  it  to  routine  TEST  exit  address- 

Get  address  of  patched  PLOT 

a ti  d p 1 a c e i t at  t h e i n d i r e c t i g n a d r e ss  - 

Get  a d d r e s s of  p a t c h e d T E S T 

and  p 1 a c e i t a t t h e i n d i r e c t i o n a d d r e s s . 

Return  to  Bas  i c 


This  routine  i~ 
f lyback  occurs, 
i s s mj  i t c h e d a t 
Varible  "state" 
upper  se reen  i s 


c a 1 1 e d e v e r y t i me  a fr  am  e 
s o t h a t t h e s c r e e n RAM  bio  c k 
x f r e q u e n c y o f 5®  H z .. 
contains  a vai ue  1 if 
currently  in  us e. 


i f i t i ‘ 


® t ti  e n t he  1 o mj  g r b 1 o c k i s a e t i v e 
T h e v a r i a b 1 e i s up  d a t e d an  d 
the  state  of  se  r e en  se 1 e e t i on  i g 


r e v e r s e d 


returned  to  the  eurrent  foreground  proqrarn , 


i n itiä 1 p 1 a e e o f s e r e e n RAM 
t es t i f Y- e oor d i na t e i s o d d 
if  even,  do  not  alter  A 
o t t“i  e r mj  i s e u s e u p p e r s e r e e n R A M 
save  HL 

g e t a d d r e s s of  e u r r g n t s e r e e n s e 1 e e t i o n 

a n d e o m p a r e mj  i t h n e mj  s e 1 e e t i o n 

p 1 a e g n e mj  s e 1 e e t i o n into  väriä  b 1 e 
i f u n equal , s e 1 e e t a p pro  p r i a t e s e r e e n b a s e 

retrieve  HL 

r e t u r n f r o m s u b r o u t i n e 


ensur e e o r r e e t se  r e en  sei  e e t i on 
3 P t o 1 o mj  e r ROM  i n s t r u e t i o n 
address  of  PLOT  routine  in  loMjer  ROM 


ensure  eorreet  screen  seleetion 
J P to  1 o mj  e r ROM  i n str  u e t i o n 
address  of  TEST  routine  in  loMjer  ROM 


a f 1 ag  t h a t e o n t a i n s t h e h i - b y t e of  e u r r e n t 
screen  location-  Must  be  either  #4®  or  #08- 
Be  f o r g the  i n d i r e e t i on  is  pa  t e h e d t h i s 
by  t e sh  o ui d e on t a i n a #0 1 to  i n d i ea  t e t ha  t 
t h e pate h h a s n o t h a p p e n e d . 


a s t a t e b y t e f o r s mj  i t e h i n g 
start  of  f räme  f lyback  block 


R out i n e to  e a n e e 1 t h e eve n t 


CALL  #BGDD 


JORMA  ERKKILÄ 

ASTRONAUTTI - 
SPECTRUMIIN 


■ Olet  vieraalle  planeetalle  jou- 
tunut astronautti.  Tehtäväsi  on 
löytää  kadonnut  avaruusalus,  jon- 
ka avulla  pääsisit  pois  planeetal- 
ta. Joudut  kulkemaan  viidentois- 
ta erilaisen  käytävän  läpi.  Käytä- 
vässä on  mm.  voimakenttiä,  mii- 
noja, seinämiä  ja  muureja. 

Voit  kuitenkin  käyttää  laser- 
asetta,  jolla  voit  tuhota  esteitä. 
Lisäksi  selässäsi  on  suihkumoot- 
tori jonka  avulla  pääset  ylöspäin. 
Tämä  kuluttaa  kuitenkin  bensaa, 
samoin  kuin  ampuminenkin.  Si- 
nun onkin  kerättävä  bensaa  pu- 


naisista palloista,  jolloin  saat 
bensasäiliön  täyteen. 

Jos  bensa  loppuu,  tipahdat 
maahan. 

Kun  olet  löytänyt  avaruusaluk- 
sen, saat  1000  pistettä  ja  sen  jäl- 
keen peli  vaikeutuu.  Ampumi- 
sesta saa  10  pistettä,  bensasäiliön 
täyttämisestä  100  pistettä  ja  aina 
päästyäsi  uuteen  tunneliin  saat 
300  pistettä. 

Astronautti  liikkuu  oikealle 
X:stä,  vasemmalle  Z:sta,  ylös 
enteristä  ja  tulitus  on  SPACE- 
näppäimestä. 


PELI 


Riveillä  5000-5080  on  määri- 
telty grafiikkamerkit,  jotka  kir- 
joitetaan graafisessa  toimintati- 
lassa. Listauksessa  grafiikkamer- 
kin  kirjoitus  on  ilmaista  esim. 
gL,  joka  tarkoittaa  L:n  painamis- 
ta grafiikkatilassa.  Riveillä 
4950-4960  tietokone  kertoo  peli- 
ohjaimet.  Riveillä  100-230  on 
pääohjelma  ja  riveillä  3000-4450 
piirretään  tunnelit.  Peli  sopii  niu- 
kasti myös  16K:n  Spectrumiin. 


roille  2,  rivin  pituudelle  1 
(Spectrumissa  2),  REM-käskylle 
1 ja  rivin  lopetukselle  1 merkki 
eli  yhteensä 

14+l+(3*otteluiden  määrä)+5 
(tai  6) . 

Kun  esim.  Englannin  liigassa 
on  22  joukkuetta  ja  kaksinkertai- 
nen sarja,  niin 

Q = 14  + 1 + 3*21*2  + 5 = 
146 

Näin  pitkää  ohjelmariviä  ei 
mahdu  kaikkiin  koneisiin,  joten 
kaksi  riviä  on  yhdistettävä  pokei- 
lemalle  rivin  pituutta  osoittavaa 
muistipaikkaa  vastaamaan  yhteis- 
tä pituutta  tai  muutettava  ohjelma 
käsittelemään  joukkueen  tietuet- 
ta useammassa  osassa. 

O on  tarkoituksellisesti  iso  o- 
kirjain,  joka  on  muistiavaruudes- 
sa oleva  0-piste  datan  tallennusta 
ajatellen.  Se  on  Spectrumissa 
23872-Q.  Tämä  edellyttää,  että 
riviä  7 edeltävät  6 riviä  ovat  sa- 
man pituiset  kuin  ohjelmalistauk- 
sessa. 

Muissa  koneissa  vakion  saa 
selville  seuraavalla  apuohjel- 
malla: 

4000  INPUT  A:  REM  Voi  olla 
=0,  mutta  parempi,  jos  se  on 
käyttäjän  ohjelma-alueen  alussa. 
4010  LET  A=A+ 1 
4020  IF  PEEK(A)<>100 
THEN  GOTO  4010:  REM  Ei  ol- 
lut ”d” 

4030  LET  A=A+1 
4040  IF  PEEK(A)<>46 
THEN  GOTO  4010:  REM  Ei  ol- 
lut ”.” 

4050  PRINT  A 

Ohjelmaa  ajettaessa  täytyy  ri- 
vin 7 olla  seuraava: 

7 REM  1 234567890 1234d. 

Ennen  ohjelman  käyttöönot- 
toa” on  rivi  7 editoitava  Q:n  pi- 
tuiseksi käyttäen  esim.  pisteitä 
(.).  Tämän  operaation  ajaksi  on 
eduksi  asettaa  rivillä  1003  LET 
R=48 

Käynnistyttyään  ohjelma 
kysyy: 

"Alustatko  taulukon?  (k/e)”. 
Vastaat  ”k”. 

Seuraava  kysymys  on:  "Kuin- 
ka monta  joukkuetta?”,  johon 
vastaat:  1 (yksi)  ja  sitten  nimeksi 
voit  antaa  "minkä  vain”. 

Tämän  jälkeen  breikkaat  (EN- 
TER  tai  RETURN  pysäyttää 
myös)  ja  poistat  riviltä  7 sen  lo- 
pussa olevat  pisteet.  Perusrivi  on 
nyt  oikean  mittainen  ja  voit  ko- 
pioida sitä  tarpeellisen  määrän. 

Ohjelmaa  käynnistettäessä  on 
varmistuttava,  että  kirjaimet  ovat 
pienillä.  Spectrumissa  sen  voi 
suorittaa  automaattisella  tiedon 
käsittelyllä  eli  1012  POKE 
23658,0 

Rivillä  100  on  joukkueiden  lu- 
kumäärä. Tämänkin  voi  POKEil- 
la  ALUSTUS-aliohjelmassa  siel- 
lä ilmoitettua  lukumäärää  vastaa- 
vaksi, mutta  silloin  pitää  löytää 
N:n  lukumäärää  osoittavalle  lu- 
vulle osoite. 

POKEilu  menee  usein  sekoi- 
luksi ja  sen  vuoksi  on  syytä  ottaa 
ohjelmasta  kopio  ennen  sen 
käynnistystä.  "Käytettyä”  ohjel- 
maa on  myös  vaikeaa  listata  ja 
editoida. 

Ohjelman  toiminnasta  voisi 
mainita  vielä,  että  se  tekee  sa- 
man kuin  lehdissä  olevat  sarjati- 
lannetaulukot,  mutta  tässä  on  sar- 
japisteet korvattu  joukkueen 
kuntoa  ounastelevilla  punnusar- 
voilla. 

Ajatuskulku  on  seuraava: 

1)  Alkukauden  ottelut  eivät  sar- 
jan vanhetessa  ilmaise  jouk- 
kueen kuntoa.  Siis  aikaisem- 
pien otteluiden  merkitystä 
häivytetään  1/4  eli  25  % joka 
kierroksella. 

2)  Joukkueiden  kuntoa  kuvaa  ot- 
telun lopputulos,  ei  siis  yksin 
se  kumpi  voitti.  Siis  lopputu- 
loksesta saadaan  kerroin 
(S  + 1 )/(T+ 1 ) tai  käänteisarvo 
uuden  punnusarvon  laskemi- 
seksi. 

3)  Heikko  vastustaja  on  helppo 
voittaa  (ja  hyvä  vaikea).  Siis 
joukkue  saa  uuteen  punnusar- 
voonsa  l)-kohdassa  häivytet- 
tyjen pisteiden  tilalle  uusia 
pisteitä  vastustajansa  punnu- 
sarvosta  kerrottuna  lopputu- 
loksesta saadulla  kertoimella. 

4)  Kotikentästä  on  10  % etu  eli 
uusia  pisteitä  tulee  kotijoukku- 
eelle vain  90  % mahdollisista. 
Tämä  on  sen  verran  pätevää 

logiikkaa,  että  innokkaalle  Veik- 
kaa isllp  nn  nhiplmoctp  inng  rabtc il_ 
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GOSUB  5000:  CLEAR:  LET  pa=0 

LET  ra=0:  LET  pi=0:  LET  uk=5:  LET  be=3l: 

l-ET  v=0 : Lb.1  nö=  M 11 : LET  m S = " q U q ! J q !_l  q y q l _!  q LI  q U Ci  U q U q l. 

g UgUgUg Ug Ug Ug Ug Ug Ug Ug Ug Ug UgUgU " : GOSUB  4950  ~ 

PRINT  AT  O? O;  "PISTEET:  OOOOOO";  AT  O? 16; 

"gT";  uk;  AT  O? 20;  "PARAS:  " ; "OOOOOO" ( TO  6— LEN 

STR-0.  p a);  pa;  AT  1,0;  "BENSAA:  ";  INK  3;  mö 

GOSUB  3000+ra:  LET  x=l:  LET  y=10:  LET  k=l: 

LET  a8="gAgB":  LET  bS="gCgD" 

LET  a=IN  49150:  LET  b=IN  32766:  LET  c=IN 
65278 

IF  c=251  THEN  LET  k* is  LET  aö="qAgB":  LET 
bS="gCgD" 

IF  c=253  THEN  LET  k=0:  LET  a:ö.=  "gEgF":  LET 
bS="gGgH" 

IF  be  <=7  THEN  PRINT  AT  1,0;  FLASH  1;  PAPER 
2;  "BENSAA:":  PRINT  AT  y,x;  " ";  AT  y+l,X;  " ": 

GOTO  140 

PRINT  AT  y,x;  " " ; AT  y+l,x;  " " 

IF  a=254  AND  y>l  THEN  LET  y=y-2:  LET 
be=be~l 


140 

150 
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330 

340 

350 

360 

400 

410 


420 

500 
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550 


LET  y=y + 1 s LET  x=x+<k=l>-< k=0  AND  x >0 ) 

IF  ATTR  (y,x>=2  OR  ATTR  <y,x+l)=2  OR  ATTR 

( y + 1 , x ) =2  OR  ATTR  < y n- 1 , x + 1 > =2  THEN  LET  p i =p  j + 1 00 : 

BEEP  .03,40:  BEEP  .03,50:  PRINT  AT  1,7:  INK  3-  mö < 

TO  25---V):  LET  be=31-(v+3>:  GOTO  170 

IF  ra=1400  THEN  GOSUB  400 

IF  x >30  THEN  CLS : LET  ra=ra+ 1 00:  LET 

p i =p  i +300:  GOTO  30 

IF  ATTR  < y , x ) >7  OR  ATTR  <y,x  + l)>7  OR  ATTR 
(y+1, x) >7  OR  ATTR  (y+l,x+l)>7  THEN  GOTO  500 
y,x;  aö;  AT  y+l,x;  bö 

OOOOOO"  < TO  6-LEN  STRS 


PRINT  AT 
PRINT  AT  Ö , 8 ; 
P i > ? p i 
IF  b=254  AND 
p i =p i + 1 0 


b e >7  AND  x<30  THEN  LET 
GOSUB  300:  LET  be=be-l 


PR I NT  AT  1 , b e ; nB (be  TO  3 1 ) 

BEEP  .01, 2* ( 2 1 -y ) : GOTO  1 00 
IF  aS="gAgB"  THEN  GOTO  320 
GOTO  340 

PLO'T  x+8+ 13,  (21-y ) +8-3:  DRAW  255- 

( x +8+ 1 3 ) , 0 s BEEP ’ . 05 , - 1 0 
PRINT  AT  y+ 1 , x+2;  rifi  ( TO  30~x):  GOTO 
PLOT  x +8 , <21--y)  +8-3 : DR AW  - ( x +8 ) , O s 
.05 ,-10 

PRINT  AT  y+1, O;  n’0A  TO  x> 

RETURN 

IF  x >30  THEN  LET  x=30 


360 

BEEP 


IF  x >=26  AND  x 
TO  2 STEP  -.5 s 
a+1,26;  "gQgR" 
a, 26;  " " ; AT 

LET  be=31:  LET 
CLS:  GOTO  30 
RETURN 

PRINT  AT  0,17; 

3: BEEP  .01, j 
AT  y + 1 , x ; bff:  NEXT  j: 
LET  uk=uk-l : LET  be=31 


!28  AND  y >= 1 8 THEN  FOR 
PRINT  AT  a, 26;  INK  5; 

BEEP  .03, a:  BEEP  .03: 
a+1,26;  " NEXT  a: 

p i =p i +1000:  LET  uk=uk+l : LET  v=v+l : 


a=18 

"gOgP" ; AT 
a- 10: PRINT  AT 
LET  ra=0: 


uk-l:  FOR  j =—40  TO  40  STEP 
PRINT  AT  y , x ; PAPER  2;  FLASH  1; 

IF  uk.<  = l THEN  GOTO  550 
CLS:  GOTO  30 


aS; 


FOR  j —O  TO  7 STEP  1:  FOR  i=  30  TO  10  STEP 


BEEP 


560 

570 

3000 

3010 

3020 

3100 


3 1 1 0 
3200 


no 


3230 

3300 


3310 

3400 

3410 

3420 

3500 

3510 

3520 

3600 

3610 


03 , i + j +3 : NE X T i : NE X T j 
II-  p i >pa  THEN  LET  pa=p  i 
GOTO  20 

FOR  j -2  TO  3:  PRINT  PAPER  1 ; AT  j,0;r«ö;  AT  j + lR,0-r«ö: 

NEXT  j 

FOR  i =4  TO  19:  PRINT  PAPER  1;  AT  i , 0; " ";  INK  4;  AT 
i. 18;  " g I"  s NEXT  i 

PRINT  AT  < RND+ 1 3 ) +5 , 25 ; INK  2;  "gS":  RETURN 

PRINT  AT  2,0;  PAPER  1;  n ; AT  21  ,~0;  ntU  FOR  j=4  Jf\  9:  FOR 

i=5  TO  25  STEP  10:  PRINT  AT  j,i;  PAPER  2;  INK  1;’  FLASH  1 ; 

"gKgK" ; AT  j + 1 0 , i ; "glJgU":  NEXT  i:  NEXT  j 

PRINT  AT  16,10;  INK  2;  "gS";  AT  16,20;"gS" : RETURN 

FOR  j =2  TO  3:  PRINT  AT  j,0;  PAPER  1;  nS;  AT  j +17, rt 5 r,S: 

NEXT  j 

for  j —4  TO  6;  PRINT  AT  j,0;  PAPER  1;"  AT  j,24; 

";  AT  j + 12, 0; " ";  AT  j + 12,24;  " ’ -s 

NEXT  j 

FOR  i =7  TO  15:  PRINT  AT  i,7;  INK  6;  PAPER  4;  FLASH  1; 
"gK";  AT  i , 24 ; "gK":  NEXT  i 

PRINT  AT  6,16;  INK  2;  "gS" ; AT  17,16;  "gS" : RETURN 
FOR  j=2  TO  5:  PRINT  AT  j,0;  PAPER  1;  INK  3;  FLASH  1;  nös 
AT  j+16,0;  n S:  NEXT  j 

FOR  i — 9— v TO  15+v:  PRINT  AT  i , (RND+26) +3;  INK  6;  BRIGHT 
1.:  "gM" : NEXT  i:  PRINT  AT  (RND+8) +6,  15;  INK  2;  "qS": 
RETURN 

FOR  j— 2 TO  5:  PRINT  AT  j,0;  PAPER  1;  BRIGHT  1;  OVER  1; 
nö;  AT  j+16,0;  n S:  NEXT  j 

FOR  j = 10~v  TO  20+ v STEP  2:  FOR  i =6  TO  16  STEP  2:  PRINT  AT 

i,j;  INK  4;  BRIGHT  1;  "gl":  NEXT  i:  NEXT  j 

PFUNT  AT  7,6;  INK  2;  "gS" ; AT  7,24;  "gS":  RETURN 

FOR  j ==6-v  TO  26+v  STEP  3:  LET  i = (RND+l  1 ) +6:  FOR  r=  i TO 

i+3:  PRINT  AT  r,j;  INK  4;  FLASH  1;  "gl_":  NEXT  r:  NEXT  j 

PRINT  AT  2,0;  PAPER  1;  n 8;  AT  21,0;  nfi 

FOR  j = l TO  3:  PRINT  AT  3,  RND+31;  INK  2;  "qS" ; NEXT  j: 
RETURN 

FOR  j —3  TO  5:  PRINT  AT  j , 0 ; PAPER  1;  BRIGHT  1;  n S;  AT 
j+16,0;  nö:  NEXT  j 

FOR  i=6  TO  10:  PRINT  AT  1,25;  INK  6;  BRIGHT  1; 


83  CLS:  PRINT  : PRINT  : PRINT  03:  PRINT 

85  LET  J=K:  LET  W=l:  GOSUB  90:  PRINT  " - "; 

86  GOSIJB  70:  LET  A1=A:  LET  P1=PEEKCA-1) 

87  LET  J=L:  LET  W=0:  GOSUB  90:  PRINT  ; PRINT 

88  GOSUB  70:  LET  P2=PEEK ( A-l) : RETURN 

89  REM  Joukkueen  nimi 

90  LET  A=0+J*Q 

92  FOR  V=A--15  TO  A-2:  IF  W=1  GOTO  95 

93  IF  PEEK CV) =32  GOTO  96 

94  LET  W=1 

95  PRINT  CHRSCPEEKCV) ) ; 

96  NEXT  : RETURN 

108  REM  Joukkueen  koodi 

109  PRINT  : PRINT  "(KAIKISTA  = RETURN ) " 

110  GOSUB  40:  IF  X=13  RETURN 

111  LET  J=X— 96:  IF  J>=1  IF  J<=N  RETURN 

1 1 9 REM  Luettelo  j ou k k ue i st  a 

120  CLS:  PRINT  : PRINT 

121  PRINT  "JOUKKUEEN  KOODISSA  VIRHE" 

122  PRINT  : PRINT 

123  FOR  J=1  TO  N:  PRINT  CHR3C64+J) ; " "; 

124  LET  W=0:  GOSUB  90:  PRINT 

125  NEXT  : PRINT  : GOTO  110 

199  REM  TILASTOINTI 

200  LET  03= "LOPPUTULOS: ":  GOSUB  80 

230  GOSUB  60:  LET  S=X;  PRINT  TABC13);S; 

240  GOSUB  60:  LET  T=X:  PRINT  " - ";T 

250  GOSUB  40:  IF  X=13  GOTO  260 

251  PRINT  "OK  = RETURN":  PRINT 

252  PRINT  "LOPPUTULOS  UUDESTAAN  !" 

253  GOSUB  40:  GOTO  200 

260  LET  B=K:  LET  C=T+S*16 

261  LET  X=CCT+l)*2/CS+T+2))u2 

262  LET  P=INT(CPl*X+P2*3)/4> : GOSUB  300 

270  LET  J=K:  GOSUB  70 

271  LET  B=L+N:  LET  C=S+T*16 

272  LET  X=C  ( CS+1 )#2/ CS+T+2)  >02):*:.  9 

273  LET  P=INTCCP2*X+Pl*3)/4) : GOSUB  300 
280  GOSUB  38:  IF  X=107  GOTO  200 

290  GOTO  1020 

300  IF  F* >255  LET  P=255 

301  POKE (Ay  B) : POKE( A+l , C) : P0KECA+2,P) 

302  RETURN 

399  REM  TULOSTUS 

400  CLS:  PRINT  "MISTÄ  JOUKKUEESTA?" 

401  GOSUB  109:  PRINT 

402  IF  X=1 3 LET  G=l:  LET  K=N:  GOTO  410 

403  LET  UNO:  GDSUB  90;  LET  G=J 

404  PRINT  " ...  "; 

405  GOSUB  110:  IF  X=13  GOTO  400 

406  LET  UNO:  GOSUB  90:  LET  K=J 

407  IF  G >K  LET  J=G:  LET  G=K:  LET  K=J 

410  PRINT  : PRINT 

411  PRINT  "MONESTAKO  OTTELUSTA?" 

412  PRINT  : PRINT  "(KAIKISTA  = RETURN ) " 

413  GOSUB  60:  IF  X=N  LET  X=N*2-2 

420  CLS:  FOR  E=G  TO  K:  LET  Y=X 

421  LET  P 1 =0 : LET  P2=0 

422  LET  J=E:  LET  W=0:  GOSUB  90 

423  PRINT  : PRINT  : GOSUB  70 

424  IF  Y>I  LET  Y=I 

425  IF  Y< 1 PRINT  : PRINT  : GOTO  450 

426  LET  B=A-Y*3 

430  FOR  M=Y  TO  1 STEP  -1 

431  PRINT  I-M+l ; " . 

432  LET  J=F‘EEK(B> : LET  B=B+1 

433  IF  J>N  LET  J=J-N:  PRINT  "K"; 

434  PRINT  T AB ( 6 > ; : LET  W=0:  GOSUB  90 

435  LET  S=PEEK(B) : LET  B=B+1 

436  LET  T=0 

437  IF  S>15  LET  S=S-16: T=T+1 : GOTO  437 

438  PRINT  TAB (21 > ; S; " - "?T; 

439  PRINT  T AB ( 29 > ; PEEK ( B > : LET  B=B+1 

440  LET  P 1 =P 1 +S : LET  P2=P2+T 

441  NEXT  : PRINT 

442  PRINT  TAB (20) ; P1 ; " - » - P2 
450  PRINT  : PRINT  : NEXT 

460  GOSUB  38:  IF  X=107  GOTO  400 
470  GOTO  1020 

599  REM  K UNTO  PUNTA  R I 

600  LET  Ob!="KUNTOPUNTARI : " : GOSUB  80 

601  LET  G=I:  IF  G >4  LET  G=4 

602  FOR  E=G  TO  O STEP  -1 

603  PRINT  T AB (11);  PEEK < A 1 -E:*3- 1 ) ; 

604  PRINT  TAB (14);"  - " ; PEEK C A-E*3- 1 > 

605  NEXT 

610  GOSUB  38:  IF  X=107  GOTO  600 

620  GOTO  1020 


799  REM  KORJAUS 

800  CLS:  PRINT  "VOIT  PYYHKIÄ  POIS  OTTELUN," 

801  PRINT  "JOS  SE  ON  VIIMEINEN" 

802  PRINT  "KYSEISILLÄ  JOUKKUEILLA":  PRINT 

803  PRINT  "PALUU  MENU: un  = RETURN" 

804  PRINT  : PRINT  : PRINT  AS;  GOSUB  110 

805  IF  X=13  GOTO  1020 

810  LET  K=J:  LET  W=0:  GOSUB  90:  PRINT 

811  GOSUB  70:  LET  B=A:  LET  J=PEEK ( A-3) -N 

812  IF  J<1  GOTO  804 

820  GOSUB  70:  IF  PEEK ( A-3 )=K  GOTO  840 

830  PRINT  "EI  OLE  "?:  LET  UJO:  GOSUB  90 

831  PRINT  " : n VIIMEINEN  OTTELU" 

832  GOSUB  40:  GOTO  800 

840  PRINT  : PRINT  : PRINT  BS; 

850  LET  UNO:  GOSUB  90:  GOSUB  70 
860  POKE (A-3, R) : P0KE(A-2,R):  P0KE(A-1,R) 
870  POKE CB-3,R) : P0KE(B-2,R):  P0KE(B-1,R) 
880  PRINT  : PRINT  : PRINT  "POISTETTU  !" 

890  GOSUB  40:  GOTO  1020 

999  REM  PÄÄOHJELMA 

1000  DEFINT  O:  REM  Vain  Telmacille 

1001  LET  Q=41+l:  REM  Tietue väli 

1002  LET  0=25460— Q:  REM  I:n  datan  osoite 

1003  LET  R=0:  REM  B lan kot 

1004  LET  N =8:  REM  Joukkueita 

1005  LET  N1=(N~1>*1+1:  REM  *2  - 2X  sarja 

1006  LET  A3=" KOTI JOUKKUE  = " 

1007  LET  BS= "VI ERÄS JOUKKUE  = " 

1010  CLS:  PRINT  "ALUSTATKO  TAULUKON?  "; 

1012  GOSUB  39:  IF  X=107  GOSUB  2000 

1013  POKE (25037, 81 > : REM  Pienet  kirjaimet 

1019  REM  MENU 

1020  CLS:  PRINT  : PRINT  : PRINT 

1021  PRINT  "1  = OTTELUTULOSTEN  TILASTOINTI" 

1030  PRINT  : PRINT  "2  = TULOSTUS" 

1040  PRINT  : PRINT  "3  = KUNTOPUNTARI " 

1050  PRINT  : PRINT  "4  = KORJAUS" 

1060  GOSUB  40 
1070  IF  X=49  GOTO  200 

1080  IF  X=50  GOTO  400 

1090  IF  X=5 1 GOTO  600 

1100  IF  X=52  GOTO  800 

1110  IF  X= 13  THEN  END 


BiriiifKiHMiir^i  im  mi 


COMPUTE! 


ISMO  J.  REITMAA 


ROBOTTI  PELI  ATARILLE  TÖRMÄILY  VIC-20:LUE 


Tämä  pikku  peli  toimii  Atarin  malleissa  600XL,  800XL  ja  130XE. 


0 REM  **  COLORBOT  ** 

1 REM  * COMPUTE!  JAN/ 1984  * 

2 COLOR  1 

3 OPEN  #1,4,8, "K = " 

5 D 1 M X < 3 > , V < 3 > , Z < 4 > , fl$  ( 1 > 

1 0 GOSUB  1 00O 

20  SCRN=PEEK  < 88 > +256*PEEK  < 83  > 

30  FOR  1=1  TO  3 

35  R=8 : X 1=1 23 : SL= 1 0 : S 1 =5 : 82= 1 5 : MN=4 

45  FOR  I =8 CRN  TO  SCRN+479 : POKE  1,0= NEXT  I = FOR  1=1  TO  82 = R=SCRN+40+RND<l >*38 
E R,  18 

50  SOUND  1 , RND  < 1 > *50+ 1 00 , 10,15  = NEXT  I = SOUND  1 , 0 , 0 0 

55  FOR  I =3CRN+28  TO  SCRN+39  = POKE  1,6  = POKE  1+440,3  = NEXT  1 

60  FOR  I ==SCRN+48  TO  SCRN+440  STEP  28  = POKE  1,7  = POKE  1 + 13, 8 = NEXT  I 

65  FOR  I =SCRN+ 1 03  TO  SCRN+187  = POKE  1,10  = POKE  1+318, 10  = NEXT  I 

70  FOR  I ==SCRN+ 1 23  TO  SCRN+1S3  STEP  28  = POKE  1,18  = POKE  1+234, 10  = NEXT  I 

88  H==8  = X==  1 8 = Y=  1 2 

85  FOR  I =====  1 TO  3 = X < I > =====  I NT  < RND  < 1 > * 1 6 > +3  = Y < I > ==  I NT  < RND  < 1 > *28  > +3  = NEXT  I 
38  GOSUB  430 

35  FOR  1=1  TO  3= GOSUB  558= POKE  P, 68= NEXT  I 

1 80  GOSUB  568  = POKE  Ö , X 1 = Z 1 = 1 

105  FOR  1=1  TO  3= GOSUB  558= POKE  P, 68= NEXT  I 

118  GOSUB  568= POKE  Q,X1 

115  GOSUB  448 

128  IF  STR I G < 8 > =0  THEN  285 

125*  IF  QQ=7  OR  QQ===6  OR  QQ=5  THEN  GOSUB  475  = GOSUB  458 
138  IF  QQ= 1 3 OP  QQ=5  OR  QQ=3  THEN  GOSUB  485 = GOSUB  458 
135  IF  QQ= 1 1 OR  QÖ=9  OR  QQ=18  THEN  GOSUB  435= GOSUB  458 
148  IF  QQ= 1 4 OR  QÖ=10  OR  QQ=6  THEN  GOSUB  585 = GOSUB  458 
145  SOUND  1,8, 0,8 
158  IF  H=1  THEN  325 

155  R= I NT  < RND  < 1 > *SL  > + 1 = I F R>3  THEN  185 

1 60  GOSUB  570  = POKE  P , 8 = SOUND  1 , RND ( 1 > *58+ 1 08 , 1 8 , 1 5 

165  IF  I NT < RND < 1 > *S  1 > ==  1 THEN  GOSUB  550 : POKE  P,  137 

178  IF  X <X < R > THEN  X<R>=X<R>-1 

175  IF  X> X < R > THEN  X<R>=X<R>+1 

188  IF  Y <Y<R>  THEN  Y<R>=Y<R>~1 

185  IF  Y> Y < R > THEN  Y<R>=Y<R>  + 1 

138  SOUND  1,8, 0,8= IF  <X<R)=X>  RND  <Y<R)=Y>  THEN  325 
195  GOSUB  578= IF  PEEK(P>=18  THEN  I=R=GOTO  290 
208  GOTO  185 
205  B=X  = D==Y 

287  QQ=STICK<8> 

210  IF  QQ:==  1 5 THEN  155 

215  GOTO  225 

220  POKE  SCRN+B+20*D , 0 

225  IF  QQ=7  OR  QQ=6  OR  QQ=5  THEN  B=B+1 

230  IF  O.Q=13  OR  QQ=5  OR  QQ=9  THEN  D=D+1 

235  IF  QQ= 1 1 OR  QQ=3  OR  QQ=10  THEN  B=B-1 

248  IF  QQ=  1 4 OR  QQ=18  OR  QQ===6  THEN  D=D-1 

245  IF  PEEK < SCRN+B+20*D > > 3 THEN  260 

250  POKE  SCRN+B+20*D , 3 

255  GOTO  220 

268  P=SCRN+B+20*D  = P 1 =PEEK < P > 

265  IF  P10197  RND  Pl<>68  THEN  155 
278  SOUND  1 , RND < 1 > * 1 08+ 1 88 , 8 , 1 5 
275  IF  P 1=1 97  THEN  POKE  P, 8= GOTO  155 

288  POKE  P, 8 = FOR  1 = 1 TO  3=IF  <X<I>=B>  RND  (Y(I)=D)  THEN  238 
285  NEXT  I = GOTO  155 

298  X < I > = I NT  < RND  < 1 > * 1 6 > +3  = Y < I > ==  I NT  < RND  < 1 > *20  ) +3 

295  SC==SC+ 1 8 = I F <SC=200>  OR  CSC=800)  THEN  GOSUB  415 

308  GOSUB  430= FOR  0=1  TO  488= NEXT  O = GOSUB  558= POKE  P,68 

385  FOR  fi-250  TO  148  STEP  -8 = SOUND  1,8, 18, 15= NEXT  O = SOUND  1,0, 0,0 

318  SL=SL-8. 2 = IF  SL < 1 THEN  SL=1 

3 1 5 S 1 =S  1 -0 . 2 = I F S 1 <2  THEN  S 1 ==S2 

328  GOTO  155 

325  MN==MN~1  = GOSUB  438 

338  FOR  1=50  TO  100  STEP  5= SOUND  1,1,18, 15= GOSUB  568= POKE  G, RND <1 >*255 
3.35  NEXT  I 

348  SOUND  1,8, 8,0= GOSUB  558= POKE  P,0 

345  S 2= S 2 -5 

350  IF  MNO0  THEN  45 

368  FOR  Q2-SCRN  TO  SCRN+479 = POKE  Q2, 138= NEXT  Q2 
378  POSITION  5,8 =?  #6jMit's  over" 

375  POSITION  1,16  = ? #6.:  "PLAY  AGAIN  CY/NU  ?" 

398  GET  # 1 , A = R$==CHR$ < A > = I F < fl$  O " Y " > RND  < R$ O " N " > THEN  398 
395  IF  R$===" Y“  THEN  RUN 

408  POKE  1 06 , PEEK < 1 86  > +5  = GRRPH I CS  1 7 = RUN  " D = MR I NMENU " 

4 1 5 MN=MN+ 1 = SC=SC+ 1 88  = GOSUB  438 
420  RETURN 

438  POS I T I ON  8 , 8 = ? #6 " SCORE  = " .;  SC ; " MEN  = " j MN ; " " ; 

448  QQ=ST I CK  < 8 > = POKE  788 , PEEK  < 53778  > = RETURN 

458  X 1 = X 1 + 1 = IF  X 1 > 1 38  THEN  Xl =129 

455  Z 1 =Z 1 + 1 = IF  Z 1 > 4 THEN  Zl=4 

460  SOUND  1 , 58*RND  < 1 > + 1 00  .•  1 0 , 1 5 

465  GOSUB  568  = IF  PEEK<Q»2  THEN  H=1 

478  GOSUB  568= POKE  Q, Xl = RETURN 

475  GOSUB  568= POKE  Q,8=X=X+1=IF  X>19  THEN  X=19=H=1 
488  RETURN 

485  GOSUB  568= POKE  Q,8=Y=Y+1=IF  Y>22  THEN  Y=22=H=1 
498  RETURN 

495  GOSUB  560= POKE  Q, 6 = X=X~1 = IF  X<1  THEN  X=1=H=1 
580  RETURN 

585  GOSUB  568= POKE  Q, 8 = Y=Y~1 = IF  Y<2  THEN  Y=2=H=1 
510  RETURN 

558  IF  I <4  THEN  P=SCRN+X< I >+20*Y< I > = RETURN 
555  RETURN 

568  Q = S C R N + X + 2 0 * Y = RETURN 

578  IF  R <4  THEN  P=SCRN+X < R > +20*Y < R > = RETURN 
575  RETURN 

1 008  I F PEEK  < 1 86  > = 1 55  THEN  CHSET= < PEEK  < 1 86 > + 1 > *256  = GRRPH I CS  1 7 = POKE  756 , 

CHS ET /256 s RETURN 

1 085  POKE  1 86 , PEEK  < 1 06 > -5  = GRRPH I CS  1 7 
1 807  POS  I T I ON  5 , 5 = ? #6 " re de  f i n i rva  " 

1 088  POS  I T I ON  3 , 1 8 = ? #6 " cha  racte  rs ! ! " 

1089  POSITION  4,28  = ? #6.;  "NAIT  RND  SEE«  - . " 

1 8 1 0 POS I T I ON  4 ,15  = ? #6 " CO  I oUR  roBOt " 

1011  CHSET===  < PEEK  ( 1 86  > + 1 > *256 

1815  POKE  756, CHSET/256 

1828  FOR  X=8  TO  1823= POKE  CHSET+X, PEEK <57344+X> = NEXT  X 
1038  FOR  1=8  TO  87  = READ  X = POKE  CHSET+I , X = NEXT  I 
1848  RETURN 

2088  DATA  56 , 84 , 56 , 84 , 1 46 , 48 , 44 , 96 

28 1 8 DATA  56 , 84 , 56 , 84 , 1 46 , 48 , 1 04 , 1 2 

2820  DATA  8 , 8 , 8 , 24 , 1 82 , 24 , 8 , 8 

2838  DATA  24 , 36 , 255 , 255 , 1 89 , 1 53 , 24 , 1 26 

2848  DATA  0,8,0,24,24,0,8,8 

2858  DATA  8 , 8 , 0 , 8 , 0 , 0 , 255 , 255 

2868  DATA  192, 192, 192, 192, 192, 192, 192, 192 

2878  DATA  3 , 3 , 3 , 3 , 3 , 3 , 3 , 3 

2088  DATA  255 , 255 , 8 , 8 , 8 , 0 , 8 , 8 

■ 255 


■ Seuraava  peli  on  kaikille  pe- 
rus VICisteille  tarkoitettu.  Pelissä 
on  ohjeet,  mutta  muutama  sel- 
ventävä sana  lienee  silti  paikal- 
laan. 

Perimmäinen  tarkoitus  on  tör- 
mäillä tietynlaisiin  merkkeihin  ja 
väistellä  toisenlaisia.  Viisituhatta 


pistettä  (äärimmäisen  vaikea) 
saatuasi  voitat  pelin  ja  kone  antaa 
sinulle  vapaapelin.  Jos  ennen 
5000  pistettä  tulee  sata  virhepis- 
tettä, peli  päättyy.  Kuitenkin,  jos 
olet  tehnyt  ennätyksen,  kone  an- 
taa Sinulle  eräänlaisen  kunnia- 
maininnan”. Pelatessasi  saat  pian 


todeta,  että  mitä  enemmän  saat 
pisteitä,  sitä  enemmän  vaarallisia 
merkkejä  ilmestyy  kuvaruutuun. 

Pelin  alussa,  ohjeiden  seassa 
on  myös  neuvottu  vaaralliset 
merkit  sekä  ne,  joista  saa  pistei- 
tä. Alku  on  helppo,  mutta  noin 
tuhannen  pisteen  paikkeilla  oh- 


18  PRINT '73" 

28  PRINT"  VIHOLLINEN  ON  HYÖKÄNNYT  MAAN  HALLITSEMAAN  LINNUNRATAAN" 

38  PRINT "PYRI  TUHOAMAAN  SE" 

48  PRINT"  A -MERKKI  ON  SINUN  ALUKSESI" 

45  PRINT"  TÖRMÄYKSISTÄ  SEURAAVASTI : " 

58  PRINT "+=S A AT  18  PIST,  , @=SRAT28  PIST.  , #=VI HOLLI NEN  SAA  18  PIST." 

68  PR I NT "*= VIHOLLINEN  SAA  15  PISTETTÄ" 

90  PRINT "VIHOLLINEN  TARVITSEE  VOITTOON  100  PISTETTÄ  ,SINA  TARVITSET  5000 - 
92  PRINT "ENNÄTYS  ON": AA 

95  PR I NT " OH J AUSN APPUL AT : A- VASEN , S-0 I KEA , N- YLÖS , Z-RLAS " 

100  PRINT "PAINA  < F 1 >" 

110  I FPEEK  1 97  > 039THEN 1 1 8 
128  PRINT" 23" 

138  X=8808 
148  P0KE36878, 15 
180  P0KE36879, 8 
190  GOSUB 10006 
195  POKEX, 32 
208  A=PEEK U 97 > 

218  I FR==9THENB==~22 
228  I FA= 1 7THENB=- 1 
230  IFA=41THENB=1 
240  IFA=33THENB=22 
258  I FX+BC7782THENB==B*~ 1 

260  I FX+B>8 1 63THENB=B*~ 1 

26 1 I FPEEK ( X+B  > =32THEN274 

262  I FPEEK  < X+H  > ==88THENW=W+ 1 8 

263  I FPEEK  C X+B > =0THENU==U+28 

264  I FPEEK  < X+B > =35THENS=S+ 1 8 : GOTO50808 

265  I FPEEK  < X+B  > =42THENS==S+ 1 5 : GOTO58008 

266  P0KE36877, 255 

267  FORGG= 1 TO208 : NEXTGG : P0KE36877 , 0 

274  X=X+B 

275  POKEX, 1 

276  P0KE36876 , 200 : P0KE36876 , 8 
288  GOTO 190 

1 0808  F=7782+ I NT < 2 1 #22*RNB < 1 > > 

18010  A=RNB<1> 

1 0028  I FA< . 45THENP0KEF , 88 
1 8025  I F AC . 1 1 5+NX 1 5 8 8 8 T H E N P 0 K E F , 8 
1 0827  I FAC . 03+UX 1 8 8 8 8THENP OKEF , 35 
1 8028  I FAC . 0 1 5+U/ 1 0000THENPOKEF , 42 
1 0830  I FA> . 45THENP0KEF , 32 
10048  PRINT  "SS 
10058  PR  I NT  " " .:  N 

10055  PRINT,,S»Wi*i**BI" S 

10056  PR  I NT  " j AA 

1 8057  I F S > 9 9 T H E N 3 8 8 8 8 

1 8058  I F N > 4 9 9 9 T H E N 2 8 8 8 0 

1 0859  I FW>flATHENAA=W 

10860  RETURN 
20080  P0KE36879, 27 
20018  PRINT "S" 

20820  PR I NT " H I ENOA , VO I T I T PEL I N " 

20838  PR I NT "V ARPAPELI" 

28840  PRINT "ENNÄTYS  MENEE  NYT  NOLLILLE" 

28850  S=8  : W==0  : AA=0 

20860  PRINT "PAINA  C F1  >,KUN  ALOITAT  PELIN 
28078  I FPEEK  < 1 97  > O39THEN28078 
28088  GOTO 128 
30888  PRINT "3" 

38810  PÖKE36879, 27 
30028  I FWC AATHEN30208 

30830  PRINT"  TEIT  ENNÄTYKSEN, MUTTA  ET  PÄÄSSYT  PELIÄ  LÄPI," 

30640  PRINT "ONNITTELUT  HYVÄSTÄ  PELISTÄSI" 

38058  F0RXX= 1 28T0258 
38060  P0KE36876, XX 
30870  FORNN= 1 5T08STEP- 1 
30088  P0KE36878, NW 
38890  NEXTNN 
38100  NEXTXX 
30110  POKE36876..0 
38115  S =8  : L'!=0 
30128  GOTO 10 

38208  PRINT "VALITAN  , PELI  LOPPUI - " 

382 1 8 F0RX==  1 28T0258STEP3 
38228  P0KE36875 , X 
38230  FORQQ= 1 T058 : NEXTQQ 
30248  NEXTX 
38250  P0KE36875, 8 
38255  S=0 • U=0 
30268  GOTO 10 
50808  FQRCC==1TQ6 


jelma  vaikeutuu  huomattavasti. 

Ohjausnäppäimet  ovat  myös 
ohjeissa.  Huomaa,  että  ohjauk- 
sen tekee  vaikeaksi  se,  ettei  alus 
pysähdy,  vaikka  lopettaisitkin 
napin  painamisen.  Jos  alus  tulee 
oikeaan  laitaan,  se  siirtyy  hyper- 
avaruuden kautta  vasempaan  lai- 
taan, yhtä  riviä  alemmas.  Sa- 
moin, mutta  päinvastoin  käy,  jos 
alus  tulee  vasempaan  laitaan. 
Ylä-  ja  alareunassa  sensijaan  on 
kimmoke,  josta  aluksesi  kimpoaa 
päinvastaiseen  suuntaan. 

Mikäli  haluat,  että  koneessa 
on  pelin  alkaessa  jonkinmoinen 
pohjaennätys,  näpyttele  riviksi 
15: AA =25 60  (haluamasi  pohja- 
lukema). Myös  tavoiteltavien 
pisteiden  maksimimäärää  voit 
muuttaa  siten,  että  vaihdat  riville 
10058  luvun  4999  tilalle  minkä 
tahansa  muun  luvun,  joka  on  ha- 
luamaasi lukua  yhden  pienempi. 
Tällöin  olisi  tosin  myös  pelioh- 
jeisiin riville  90  vaihdettava  lu- 
ku, joka  olisi  haluamasi. 


580 1 0 P0KE36876 , 1 89  : FQRGG==  1 TQ68 
58028  P0KE36876 , 1 88 : F0RGG= 1 T068 
50830  PGKE36876 , 1 66 : F0RGG= 1 T068 
58040  NEXTCC 
58858  G0T0274 

REAB Y , 


NEXTGG 

NEXTGG 

NEXTGG ; P0KE36876 , 8 


PEKKA  TAIPALE 


KAKSI  KUVARUUTUMUISTIA 
AMSTRADILLE 


■ Moni  on  ihmetellyt  miksi 
Amstradin  grafiikkakoordinaatis- 
to  on  organisoitu  siten,  että  fyysi- 
sesti ruudulla  on  y-suunnassa  200 
pistettä  mutta  ohjelmallisesti  pis- 
teitä on  400.  Pääasiallinen  syy  on 
tietysti  se,  että  koordinaatiston  ja 
todellisen  näytön  suhde  saadaan 


ruutumuistiin.  Jos  y-koordinaatti 
on  pariton,  käytetään  alempaa 
kuvamuistia.  Alempi  kuvamuisti 
alkaa  osoitteesta  &4000  (16384) 
joten  HIMEM  on  &3FFF  ja  käyt- 
täjän Basic-muisti  pienenee  va- 
jaaseen 16  kiloon.  Ylempi  kuva- 
muisti  on  normaalissa  osoitteessa 


TEST-funktiota  käyttäen. 

Jos  kuvaruudun  vilkkuminen 
häiritsee  liikaa,  voi  vilkkumisen 
lopettaa  käskyllä  CALL&8100. 
Tällöin  muistissa  olevat  kuvat 
säilyvät  ennallaan  ja  PLOT-  ja 
TEST-funktiot  erottelevat  edel- 
leen kahden  kuvamuistilohkon 


TAITA  TÄSTÄ  • TAITA  TÄSTÄ  • TAITA  TÄSTÄ 


Printti 

maksaa 

posti- 

maksun 


Vastauslähetys 
Hki  93/81  Lupa  48 


Vuoden  Mikro  -äänestys 
PL104 

00003  HELSINKI  300 


KOSTUTA  LIIMAPINTA  JA  PURISTA  KORTIN  ALAREUNA  LIIMAA  VASTEN! 


Suuräänes^s 

N UuUlKR 


Luettelo  ehdokkaista 


Amstrad  CPC464 

Commodore  128 

Amstrad  CPC  664 

Memotech  MTX-500 

Amstrad  CPC  6128 

Memotech  MTX-512 

Amstrad  PCVV8256 

Memotech  RS  128 

Apricot  F le 

Sharp  MZ821 

Atari  520  ST 

Sinclair  QL 

Bondvvell  2 

Sony  HitBitMSX 

Bondvvell  12 

Spectravideo  728  MSX 

Bondvvell  14 

Spectravideo  738  X’press  MSX 

Canon  V-20MSX 
Commodore  16 

Toshiba  HX-10  MSX 

»TAITA  TÄSTÄ 


• TAITA  TÄSTÄ 


VUODEN  MIKRO  -ÄÄNESTÄJÄ: 


Valitse  yllä  olevasta  luettelosta  suosikkimikrosi  ja  merkitse  se  rastilla. 
Täytä  alla  olevaan  tilaan  nimi-  ja  osoitetietosi.  Muista  myös  merkitä,  minkä 

palkintovaihtoehdon  voittaessasi 


Nimi 

Lähiosoite 

Postinro 

Postitoimipaikka 

Puhelin 

Äänestyskorttinro 

440737-606 

valitset. 

irrota  kortti,  taita  keskeltä  ja  liimaa 
kuoreksi.  Postita  heti! 


Voittaessani  valitsen: 

□ Amstrad  CPC6128 

□ Atari  520  ST 

□ Commodore  C-128 

□ Spectravideo  X’press  MSXI 


□ Tutustun  samalla  Printtiin  10  nron  ajan 
hintaan  32  mk 

□ Haluan  samaksi  ajaksi  myös  yhteyden 
Printin  tietokoneeseen  hintaan  114  mk 


□ Tilaan  samalla  Printin  koko  vuodeksi 
(20nroa)  hintaan  59  mk 

□ Haluan  samaksi  ajaksi  myös  yhteyden 
Printin  tietokoneeseen  hintaan  228  mk 


□ TÄMÄ  ON  LAHJATILAUS. 
LEHTI  YLLÄOLEVAAN 
OSOITTEESEEN. 


LASKU  TALLA 
OSOITTEELLA. 


Nimi 


Lähiosoite 


Posti  n ro 


Postitoimipaikka 


Puhelin 


I 


PT  606A 


Sano  nyt  Sinä 

MIKÄ  ON 
VUODEN 
MIKRO? 


Äänestyspalkinnon 
voit  valita  itse! 

Kaikkien  äänestykseen  osallis- 
tuneiden kesken  arvomme  n. 
9.000,00  markan  arvoisen  mikro- 
paketin.  Voit  valita  neljästä  eri 
mahdollisuudesta,  jotka  kaikki  on 
esitelty  seuraavalla  sivulla. 

Tule  nyt  mukaan  Printin  suu- 
reen äänestyskilpailuun.  Kerro 
mikrosuosikkisi  ja  osallistu  upean 
mikropaketin  arvontaan. 

harrastajan  toivemikrosta. 


Printin  suuri 

äänestyskilpailu 

lukijoilleen! 

Kotimikroja  on  markkinoilla 
monenlaisia.  On  halpoja  ja  kalliita, 
on  yksinkertaisia  ja  monimutkai- 
sia, on  enemmän  ja  vähemmän 
arvostettuja. 

Mikä  niistä  on  Sinun  suosik- 
kisi.  Hinnaltaan,  kapasiteetiltaan, 
toiminnoiltaan,  laajentumismah- 
dollisuuksiltaan? Printin  lukijana 
voit  nyt  sanoa  painavan  sanasi 


NAISTA  VOIT  VALITA! 


Voittaessasi  24.1.86  suoritettavassa  arvonnassa  Printin  suuren 
äänestyskilpailun  palkinnon,  voit  valita  itsellesi  jonkin  näistä  mikro- 
palkinnoista: 

\ 


COMMODORE  128 

tarjoaa  peleistä  kiinnostuneille  C-64-yhteensopivan 
64-moodin,  tehokasta  basicia  kaipaaville  128-moodin 
ja  hyötykäyttöön  tähtääville  CP/M-moodin.  PRINTTI 
puolestaan  tarjoaa  voittajalle  samaan  pakettiin  vielä 
levyaseman  ja  monitorin,  joten  mikro  on  heti  valmis 
hyödynnettäväksi  kaikkine  moodeineen. 


AMSTRAD  CPC6128 

on  laite  niin  huvittelijalle  kuin  hyötyjällekin.  Sisään- 
rakennettu levyasema  ja  värimonitori,  laaja  ja  nopea 
basic  itse  ohjelmoivalle,  CP/M-käyttöjärjestelmä  hyö- 
tyä hakeville.  Paketti  on  välittömästi  valmis  käyttöön  ja 
markkinoilla  on  ohjelmistotukea  brittiläisittäin:  pelien 
kermaa  ja  runsaasti  hyötytavaraa. 


ATARI  520  ST 

on  vuoden  puhutuimpia  uutuuksia  512  kilotavun 
RAM-muisteineen,  GEM-ympäristöineen  kaikkineen. 
Voittajan  paketissa  on  keskusyksikön  lisäksi  levy- 
asema ja  mustavalkomonitori  sekä  kaikki  laitteen 
mukana  normaalisti  tulevat  ohjelmat  ynnä  hiiri. 


SPECTRAVIDEO  X’PRESS 

on  MSX-standardin  kone  ”yli  standardin".  Sen  video- 
prosessori  kykenee  toistamaan  80  merkkiä  rivillä 
tavallisessa  televisiossakin,  mutta  voittajan  paketissa 
on  siitä  huolimatta  värimonitori.  Levyasema  on  itse 
koneessa.  Laitteen  mukana  tulevat  MSX-Basicin 
lisäksi  MSX-DOS-  ja  CP/M-käyttöjärjestelmät. 


TOIMI  NÄIN: 

1 . Viereisen  sivun  äänestyskupongissa  on  listattu  v.  84-85  markkinoille  tulleet  koti- 
mikrot. Valitse  niistä  suosikkisi  ja  merkitse  se  rastilla. 

2.  Täytä  korttiin  nimi-  ja  osoitetietosi.  Muista  myös  merkitä,  minkä  palkintomikron  voit- 
taessasi haluat. 

3.  Irrota  äänestyskortti  repimällä  pitkin  katkoviivaa,  taita  se  keskeltä  ja  liimaa 

i . r-» i:i„  u^*:i 


